Eu escolho VOCÊ] 


Um Treinador de Monstros de Bolso? 
Um Guerreiro XYZ com Poder de Luta Cem Milhões? 
Um Estudante Colegial Piloto de Robô Gigante? 
VOCÊ PODE SER QUALQUER UM DELES! 


DEFENSORES DE TÓQUIO * O JOGO DE RPG traz de volta o humor é 
sátira que deram origem ao 3D&T. Aqui você encontra todas as regras 
para ser um Defensor de Tóquio, um super-herói com os poderes e 
manias mais absurdas que qualquer monstro já viu! 


Já nas bancas! 


Depois da viagem ao Reino dos Minótauros estamos de voltá, caros leitores, para 
continuar nossa jornada pelo fantástico múndo de Arton. E que melhor caminho 
para trilhar nesta terceira edição que o caminho da magia?/Á magia permeia os 
mundos de fantasia conhecidos como o ar permeia 9 nôsso. Que graça teria a fantasia 
medieval sem bolas de fogo, relâmpágose teleportes? 


Em Arton a magia está presente emvseu mpnumento maior. a Academia Arcana, A 
enorme escola de magos dirigida por Tálude, um dos maiores magos do mundo. 


Como é o bolsão dimensional onde fica a Academia? Quem são seus professores? 
Quais as disciplinas ensinadas? E o imais importante: como ingressar em tal 
respeitada instituição? Estas e outras perguntas Seção respondidas durante 

nossa jornada 


A magia também marea presença em “O Paladino c a Ladra”. Publicado 
anteriormente nos primórdios da'revista DRAGÃO BRASIL, Este foi um dos textôs 
de estréia de JM. Trevisan e mostrava à lêve sombra de um mundo que múito mais 
tarde viria se transformar no cenário deTormenta. À história conta afprimeira 
aventura dé Logan Devendetr, filho do sumo-sacerdote de Khalmyf, é seu inusitado 
encontro com a ladra Telláni Dantallás, conhecida como a Raposa. 


Sé os magos têm sua própria Academia, os bardos gánham pata sto 
Conservatório Twilight, uma escola de música construída em Gorendill em máis 
uma côntribuição para nossa cidade dos leitores 


De volta à Academia Arcana, vamos conhecer seus professores — alguns dos 
miiores magos de Arton. Também faremos uma breve (e segura!) visita aos 
animas exóticos mantidos no Zoológico local — em uma leve antecipação do 
futuro Guia de Monstros. De quebra, apresentamos regras detalhadas para 
conversão de atributos de 3D&T para GURPS e AD&D. 


Não podemos esquecer da presença de Vladislay, nosso sábio necromante, 
respondendo atenciosamente às dúvidas de todos os/leitores) 


Nossa jornada promete ser árdua, mas gratificante, Esperamos contar com à 
companhia de todos nesta e em outras jornadas: Agora é hora de partir, moças e 
rapazes. Basta que'nos aproximemos daquela clfa seminua com o cajado, para que 
ela nos telepor 


Ei! Para onde foram todos?! 


Os Editores Arcanos 


Uma escola de música 
para bardos 


Conheça o campus da maior 
instituição de pesquisa e ensino 
de magia em Arton 


Os professores da Academia e 
maiores magos deste mundo 


Novas e perigosas criaturas do 
mundo de Arton 


Como um paladino de Khalmyr 
poderia ajudar uma famigerada 
ladra à escapar impune? 


Cartas, dúvidas, críticas, 
esqueletos, zumbi 
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IEA 


His A cidade do Leitor 
E 


“Heh! Esse garoto Mordred ca 
até que tem futuro!” ue = 
— Luigi Sortudo, bardo 


O nome Mordred Twilight foi conhecido por muitos anos em 
Arton por seus feitos como aventureiro — pois, como todo 
bardo que se preza, ele sempre cantava suas aventuras e de 
seus companheiros em cada estalagem onde passava. E como 
o fantástico músico que era, sempre fazia com que mui 


se acotovelassem para ver suas performances. Vários nobres e 
reis que tiveram a oportunidade de ouvi-lo tocar, ofereceram- 
lhe posição de bardo da corte — mas ele nunca aceitou ne- 
nhum desses convites, pois havia uma coisa que cle amava 
tanto quanto a música; a aventura. 


Infelizmente, durante uma viagem passando pelas Montanhas 
Uivantes, ele e seu grupo foram atacados por um dragão branco 
que dizimou todo o grupo de Mordred. Ele próprio teria morndo, 
se não uvesse sido socorrido por um mercador que passava pelo 
local da batalha minutos depois que ela terminara, Ele levou 
Mordred, O único sobrevivente, desacordado — até Gorendill, 
onde ele foi tratado e só acordou uma semana após o acontecido. 
Mordred nunca 


onheceu o mercador que o salvara 


Aquele incidente o deixou com uma cicatriz profunda na perna 


direita, que mesmo com os poderes de cura da mais talentosa 


clériga de Lena, ia demorar semanas para fechar 


se meio 
tempo Mordred ficou em Gorendill, fez algumas apresentações 
em tavernas locais e atraiu a atenção do Prefeito Guss Nossin 
— que insistia para que o bardo ficasse na cidade, tornando 
aquelas apresentações regulares, já que estavam atraindo 
muita gente para assisti-las. Combinava com a política 
expancionista de Guss para Gorendill 

Se fosse apenas pela insistência do prefeito Guss, 


Mordred teria com certeza recusado o convite, forma 


do um novo grupo e voltado a se aventurar 
Mas houve um fator mais importante que o 
fez mudar de idéia: o bardo se apaixonou 
por Rebecca Moonlight, a sacerdotisa de Lena 
que cuidou dele enquanto estava fendo. En. 
tão, depois de muito ponderar, ele resolveu. 
deixar a vida de aventuras, casar-se com 
Rebecca e ficar em Gorendill. Começou a 
ensinar música e tocar frequentemente na 
Taverna do Minotauro e outros lugares, 


Rapidamente suas apresentações começaram: 
a atrair muitos alunos, « ele não unha mais 
tempo para tantas aulas. Foi então que teve à 
servatório, para poder 
dividir a arte da música com tados que esti- 
vessem dispostos a aprender, Ele foi até 
Guss e propós a criação de tal escola, pois 
sabia que para a política que vinha sendo 
implantada na cidade, tal idéia era perfeita 
Guss então financiou a construção do que 
viria a se tornar 0 Conservatório Twilight 


O Conservatório 


No início Mordred contratou alguns 
bardos amigos seus para atuar como 
professores juntamente com ele. A esco- 
la era uma casa pequena no centro de 
Gorendill, mas em pouco tempo teve 
que ser ampliada — e alguns dos mais 
famosos bardos de Arton vieram lecio- 
mar no conservatório. 


idéia de enar um é 


Hoje o conservatório fica instalado em uma 
grande mansão, e conseguiu tanta fama que 
bardos de roda Arton vém até ali aprimorar 
seus conhecimentos. Conta-se que o pró- 
prio Luigi Sortudo, antgo bardo pessoal 
do'Rei Thormy de Valkana, veio trocar co- 
nhecimentos com Mordred e hoje ambos 
são grandes amigos. 

O próprio Mordred passou a dar aulas apenas 
para os alunos melhor colocados nas classifica- 
ções intemas. À oportunidade de aprender 
com ele era o sonho de muitos bardos nova 
tos, e também dos mais experientes. 

Hã dois anos Mordred vem promovendo o 
Festival de Inverno de Gorendill, quando 
cle forma uma orquestra com seus melho 
res alunos e professores para realizar um 
grande show. Aqueles que assistiram o 
classificaram como indescritível. O Festival 
se tomou rapidamente um sucesso, sendo. 
que sua segunda edição reuniu um público 
dez vezes maior que o anterior, e contando 
com a presença de várias celebridades de 
Arton: Rumores dizem que 0 próprio rei 
Thormy pretende visitar Gorendill para a 
terceira edição do fesnval. 


Os Ensinamentos 


Muitos são os boatos sobre o que é ensi- 
nado aos estudantes que obtém o status 
mais alto dentro do conservatório, uma 
vez que todos são possuidores de alguns 
poderes estranhos. Dizem que eles po- 
dem manipular a mente daqueles que 
ouvem a sua música, assim como um 
mago faria com suas magias. (Em 
3D&T, para qualquer magia que tenha 
Telepatia como exigência, o bardo pode 
usar em seu lugar a Perícia Arte.) 


Dicas Úteis 


* Coisas que você pode inventar: perso- 
nagens (NPCs), criaturas, itens mági- 
cos, magias, estabelecimentos (lojas, 
estalagens, tavernas..), estruturas (tor- 
res, castelos, dungeons...), lendas locais, 
entidades e organizações (guildas, cul- 
tos..), Não esqueça que tudo deve ser, 
de alguma forma, ligado a Gorendill 


+ Evite ligações com personagens extre- 
mamente famosos de Tormenta. Não 
precisamos de um irmão para Thwor 

Ironfist ou de um filho para o Paladino. 


Também comenta-se que Mordred ensina 
uma técnica secreta aos bardos capazes de 
usar magia: cles conseguem criar versões 
totalmente musicais de qualquer mágica, 
totalmente diferentes de suas versões 
arcanas e sem a necessidade de componen. 
tes materiais. À técnica exige que o bardo 
use um instrumento musical e a própria 
voz — mesmo que a magia, originalmente, 
não necessite de componentes verbais, 


* Pense pequeno. Evite personagens 
superpoderosos. Faça com que seu 
NPC seja conhecido por sua história, 
não por sua CA -10 ou por sua “habili 
dade-desconhecida-exclusiva-recém- 
inventada” de esticar os braços, atacar € 
chupar sorvete ao mesmo tempo. 


+ Não tente explicar os grandes mistéri- 
os de Arton. Tormenta é marcado por 
alguns diferenciais, como a invasão 
goblinóide, o desaparecimento do Pala- 
dino, a falta de uma nação élfica, a pre- 
sença de um único gnomo no mundo 
inteiro e a própria Tormenta. Não tente 
solucionar os mistérios de Arton ou 
“consertar” seus “problemas”, 


Alem disso, correm boatos de que Mordred 
partilha com seus melhores alunos algumas 
técnicas ainda mais perigosas, que não são 
ensinadas tão facilmente, Dizem que ele 
pode tocar uma canção chamada “Twilight 
Simphony”, capaz de destruir completa- 
mente a mente de quem à escuta 


Mais isso são só rumores. 
FELIPE MAGNO DA SILVA TURETTA 


Regulamento 


E Envic scu material para: revista Tormenta, Caixa Postal 19113, CEP 04505-970, 
SP/SP, ou revistatormenta(i uol.com.br. 


2 Todos os textos devem ser digitados, datilografados ou impressos. Textos ma- 
nusentos não serão aceitos. Em caso de envio em arquivo digital, o texto deverá se 
apresentar como arquivo de Word, .doc ou .xtf e conter entre 4.000 e 8.000 caracteres, 
incluindo espaços (para acessar essa informação entre no menu Ferramentas/Contar 
Palavras). Textos impressos ou datilografados não devem ultrapassar seis páginas, 
com letras em tamanho 12 € espaçamento simples. 


3 Caso seu material exija o uso de regras, o autor deverá se responsabilizar em 

apresentá-las adequadamente na forma de pelo menos dois dos sistemas abordados 

na revista (AD&D, GURPS ou 3D&T). Outros sistemas também são permitidos. 

4 Os textos enviados não serão devolvidos ou remunerados. Todo o material passa 

a ser propniedade da Trama Editorial. 

S Junto ao texto, devem ser enviados dados sobre o autor: nome completo, endere- 

ço, idade e meio de contato (telefone e/ou e-mail) 

6 Rescrva-se aos editores da revista Tormenta e à Trama Editorial o direito de 

alterar ou corngir as regras acima, caso seja necessário. 

7 Os critérios de avaliação dos textos enviados são de responsabilidade dos editores 

da revista Tormenta. 

8 Descrição de lugares devem ser acomj as por mapas, que podem ser forneci- 
luga por mapas, qj 

[ dos em onggnais, fotocópias, impressos ou arquivos digatais. 


Qualquer mago de Arton já ouviu falar da fabulosa Academ 


Arcana de 


Valkaria, onde a magia é ensinada como se fosse qualquer outra disciplina 


acadêmica. Ali um mago perseverante pode conquistar seus poderes sem se 
arriscar em masmorras escuras ou lutar contra monstros e dragões. Tudo sob o 
olhar atento de Talude, um dos dois maiores magos viventes do mundo. 


Na cidade de Valkaria, um bairro bas- 
tante modesto abriga um casebre de 
aparência ainda mais modesta. Pendura- 
da sobre a porta, uma velha placa metá- 
lica diz simplesmente “Escola de Ma- 
gia”. Exatamente como centenas de 
outras em toda Arton, 


Aqueles que entram encontram úimia escri- 
vaninha, uma cadeira € outra porta na pare 
de oposta. Ela está trancada magicamente, € 
pode ser aberta apenas através de uma pala 


con 


vra mágica secreta. Uma vez aberta, e 
duz a uma das maiores marayilhás/deste 
mundo — a Grande Academia Arcana, o 
mais importante centrolde estudo e ensino 
de magia em Arton, reunindo os maiores 


magos € pesquisadores conhecidos 


Talude, o Mestre Máximo da Magia, repre- 
senta a mais elevada autoridade na Academia. 
Convidado pela própria Deusa da Magia 

para servir 20 seu lado, ele preferu recusar o 
poder divino para contindár mostrando aos 
mortais as maravilhas de Wynna, Orgulho: 


a deusa concedeu a Talude uma bênção: en 
quanto estiver em sua Academia, ele nunca 
envelhecerá e nem poderá ser morto ou feri 
do com armas qu ataques de qualquer tipo, 
Por essa razão, mesmo depois que a Tor- 
menta devorar Amon e toda a vida se extin 
guir desté mundo, é bem possível que Talu- 
de ainda esteja ali para ensinar artes místicas a 
todos os interessados. 


De Volta às Aulas 


Alunos de todas as partes de Arton 
rumam para Valkaria a fim de se 
candidatar a uma vaga. Ser diplomado 
pela Academia garante um bom cargo 
como mago real, conselheiro, chefe de 
tropas, chefe estrategista ou mago de 
combate na maioria das cidades do Rei- 
nado — isso sem mencionar o acesso a 
magias e conhecimentos impossíveis de 
obter em qualquer outro lugar. 


Os pupilos da Academia recebem vanta 
gens, oportunidades e ensino de excelente 


qualidade com os melhóres mestres vivos 


da Arte (e até mesmo um que não está mais 
viva..). O preço é bastante razoável: 200 
Tibares (peças de cobre) no ato da matrícula 
e mais T$ 200,00 mensais. Existe ainda um 
programa de bolsas de estudo pára alunos 
de poucos recursos, mas para isso é preciso 


ser bem sucedido em um exame especifico. 


O curso dura pelo menos cinca ans, Do 
rante esse período o aluno é responsabilida 
de da Academia, recebendo moradia, alimen 
tação, estudo & outras necessidades básicas: O 
aluno pode interromper o curso quando 
desejar, para teatá-lostempos depois: 


O sistema da Academia é de internato: os 
alunos estudam e praticam todos os dias, 
do nascer do sol até pouco antes do anoite 
cer — exceto aos domingos e tardes de 
sábado. Nestes dias de folga é permitido 
aos alunos usar os Partais de Saída: são 
grandes arcos de pedra espalhados por todo. 
o campus, que ficam desligados durante os 
dias letivos. Quando ligado; cada Portal 
funciona como teleporte para um ponto 
específico de Valkaria. Esses portais não 
podem ser usados pará'entrar fia-Académia, 
apenas para sair — a única entrada fica na- 
quéle casebreye exige o uso da senha secreta. 
À senha é alterada todas-as semanas 


Quando um aluno não retom 
para as aulas, ele é simplesmente 


a tempo 


teleportado pata seu lugar na sala de aula e 
advertido. Ninguém sabe como isso é pos 
sível, Uma vez que magias de teleporte não 
funcidpam para entrar na Academia: suspei 


ta-se que os gênios sejam responsáveis 


O Vestibular 


Para ser aceito como aluno na Acade- 
mia Arcana, além das taxas de manuten- 
ção e admissão, o candidato precisa se 
submeter ao teste de vocação. 


Esse teste se divide em duas provas escritas, 
uma prática e uma entrevista oral com um. 
dos professores. Cada etapa é eliminatória — 
ou seja, se O candidato não obteve uma 
aprovação mínima em uma prova escrita, 
não faz a segunda; se não foi bem na segun- 


daiptova, não faz o teste prático e assim 
por diante. Os resultados são divulgados 
no dia seguinte à realização de cada prova 


Cada bateria de provas e testes se realiza 
“uma vez por ano, pouco antes do Dia do 
Reencontro — o aniversário da fundação 
de Valkaria e principal feriado de Deheon 
Esse feriado inidica o início das Festivida. 
des da Colheita, que atraem visitantes de 
todas as partes do Reinado. O Dia do 
Reencontro marca o fim da primavera e 

» após a colheita 


início do verão, log 


Durante esse pérido, o mercado das 


nuvens Vectora costuma estar aportado 
em Valkaria. Séu prefeito Vectorius, como 
todos sabem, é o grande rival de Talude 
como o maior arquimago vivo de Arton. 
Rumores maldosos dizem que Vectorius 
seria responsável por fraudes e sabota 
gens que ocortem durante os testes. 

A Primeira Prova: este teste esento tem 
como objetivo selecionar indivíduos 
com um) patamar mínimo de “inteligência 
e capacidade para lidar com conceitos 
abstratos, idéias exóticas e raciocímio 
lógico, 'Todas essas qualidades são essen- 
ciais para o bom aprendizado de magia 


Durante esta prova d candidato deve 
demonstrar domínio dé assuntos especi- 
ficos em diversas áreas: Por exemplo, em 
Matemática o tandidato deve conhecer às 
bases da aritmética e conversões de me 
didas; ém Geografia deve saber sobre os 
pontos/cardcaís, aspectos físicos do con 
ufiente artoniano, as nações do Reinado 
« coisas assim. 


Naturalmenté, é essencial que 5 candida 
ro saiba ler escrever em Valkar, o idio- 
ma padrão do Reinado. Isso não é pro 
bléma em Valkaria, onde a maioria dos 
cidadãos são alfabenzados. Mas para 
estrangeiros (de fora do Reinado), onde 
a esenta é um luxo, pode ser um entrave. 


Em regras, a Primeira Prova seleciona 
personagens que tenham inteligência ou 
aptidão natural mínimas para usar magia: 
ser mago ou bardo em AD&D (com a 
Inteligência mínima para estas classes), ter 


IQ 12+ ou Apadão Mágica 1+ 
em GURPS, ou certas Vantagens 
em 3D&T (qualquer Perícia, 
Arcano ou | ponto 
de Focus em qualquer Caminho) 
Dependendo da situação, o Mestre 
pode exigir um teste adequado. 


Genialidade 


Caso o candidato responda cor- 
retamente metade das questões 
da prova, ele passari para a se 


gunda fase 


A Segunda Prova: aqui o candi- 
dato precisa responder a questões 
sobre sua própria conduta érica e 
moral — pois à Academia se 
preocupa muita com o tipo de 
mago que está erando. Entregar 
poder e p conhecimento (de mag 
as poderbsas sem saber do certo o 
que o agraciado irá fazer tony 
esses dons seria lima 


irresponsabilidade tremenda 


mbora seja um teste de caráter, 


perguntas aparentemente são 
inócuas — não revelam sua ver 
dadeira função: É muito dificil 
para uma pessóa má intencionada 


se passar por “boazinha! 


O teste revela ão Examinador à 
tendência do personagem em 
AD&D, suas desvantagens men 


tais (Código de Honra, Fúria, 


Sanguinolência, Sadismo, Honestidade 
Intolerância..) em/GURPS, e similares 
em 3D&T (Código de Honra, Devo. 


Algumas 


ção, ) "desyantagens”, como 
um Código de Honra, podem ser-Sistas 
com boas olhos pela Academia. Um 


candidato que tente intencionalmente 


mentir deve ser bem sucedido em um 
teste adequado (gom redutor de -6 em 
GURPS c AD&D, e -2 em 3D&T) É 


ilteressante notar que, às vezes, ajAcade. 


mia aceita alunos “problemáticos! com a 
intenção de regenerá-los. 

A Prova Prática; cada candidato é levado 
a uma câmara especial, trátada com ilusões 


e imagens, onde ele recébe magicamente à 


abilidade rempotária-de Tançar.duas ou 
trés magias um tanto poderosas (depen- 
dendo da natureza do teste). Daí O candi 
dato é colocado em uma situação pnde 

um problema aparece, e ele é o único que 


pode resolver a situação. 


Muitas vezes as magias oferecidas não 
são suficientes para resolver o tal proble 


ma. O objetivo É justamente testar a 


atitude-dô alungidiânie da afversidáde, c 
também sua criatividade/ão utilizar as magr 


as disponíveis, 


Os testes costumam vans) mas geralmente 
envolvem explorição de masmorras (d céná 


rio mais elássico), desastres naturais (terre 


motos, inundações, erupções vulcânicas 
conflitos (invasões de goblinóides, ataques 
de monstros,.) gu complicações mágicas 
(como reverter 95 efeitos de uma expetiência 
que deu errado, ou anulár feitof de magos 
insanos ou cruéis). Um cenádo famoso entre 
os alunos veteranos é o "Kbbayashi Maruif 
em que.os alunas são colocados em combate 
contra um dragão, depois três, depois cinco 


assim sucessivamente 


Nenhuthá rolágém de dados é necessária, pois 
toda a prova É uma simulação mágica. Efeitos 
cofno dano, ferimentos é até morte podem 
acontecer, mas não são reais. O Mestre deve 
cnar aprova prática lembrando que ela deve 
servif para mostrar a eriatividade do persona 
geme do jogador, assim como sua postura 
diante de fama situação que ele não pode re 


solver. Gandidatos que desistem ou não ten 


tam sequer resolver a situação (AN, é tudorde 
mentifa mesmo..”) são desclassificados. Uma 
boa/idéia é não contar para és jogatlores que 


tudo se trata de uma ilusão. 


A Entrevista: part Encérrar, o candidato 


deve se submeter a ima entrevista com 


uma junta de quátro professores — entre 
eles o, próprio Taludê, Esses examinadores 
farão perguntas sobre o desempenho do 
candidato e suas decisões no decorrer do 
teste. O passado-do candidatortimbém é 
questionado, assim como sua postura em 
diversos assuntos polêmicos. Q' mais-im 


4 motivação do 


portante; porém, é conhece 


futuro alur 


o porquê ele fealmente quer 
aprender magia 

Aqui, em termo de jogo, vale apenas a inter 
pretação, Mestre, não permita o uso de 
regras ou habilidádes. O jogador deve 
convencê-lo que seu personagem tem bons 


motivos pafa aprender magia 


ada entrevista, Talude revela ao canidis 


dato se ele está aprovado ou não (o curioso é 
que, às vezes, nenhuma pergunta é feita..) 

O candidato aprovado — agora aluno — 
tem um més para se preparar, preenchendo 
os diversos requenmentos, providenciando 
o pagamento da matrícula e mudando-se 


para seu alojamento na Academia 


O Campus 


A sede nominal da Academia fica em 
Valkaria — mas, na verdade, a escola 
inteira está em outro plano de existência. 


A Academia fica instalada em um semiplano, 
um tipo de bolsão dimensiônal à margem da 
reálidade conhecida. Ele foi cedido a Talude 
por seus amigos gênios — as podêibsas 
criaturas extradimensianais qué o Arquimago 
conheceu em suas andigas viagens. O semi 


plano é, na verdade, um pedaç 


» plano 
natal dos gênios, que fitortado” e oferecido 
como terreno para a Academia Néstelocalig 
poder de qualquer mago é maior, e magas 


diversas podem ser realífitias mais facilmente 


O semiplano que abriga a Academia é um 
quadrado com quatro quilômetros de lado. 
por ser um pedaço “cortado” de outra reali 
dade, ele possyitum Formato geométrico 
txata Quando alguém se aproximado sua 
Fronteira e tênta atravessar, é magicamente 
transportado para o lado oposta, É impos 
sivel entrar na Academia por teleporte 
transporte dimensional ou outros meios 
mágicos — aúniea entrada é através daquele 
casgbre oculto erri Valkaria 


professores Sêniores, por outro lado, pare 


Talude e os 


cem capazes de entrar & sair livremente 


O terno da Agiddemia Éjuma vasta planície 
verdejanhe, asim arvotes é pequenos bosques, 
alguns cómtenda, animais (rnas, nenhum 
monstro perigoso). Open é azul e O clima 
muito agradável, com dias e noites iguais às 
de Artopçassim comb chuvas ocislonais € 
estações do ano correspondentes — para não 
prejudicar o ciclo normal das plantas e criatu 
ras que vivEmvaqui. Animais (ou alunos) que 
necessitam de ambiente especial têm seus 
casos examinados individualmente 


O campus propriamente dito é formado 
pot um conjunto de prédios, torres.e 
galpões no centro da planícies“Todas as 
estruturas foram construidas pelos-génios 
com um material mágico especial, capaz de 
reerguer em poucos minutos qualquer parte 
danificada ou destruída. Alguns gênios 
permanecem na Academia durante certo 


tempó, atuando como funcionários e zela 


dores. Raschido um) Gênio da Terra (dao), é 
o zelador mais conhecido, como ele costu 

ma ser visto ih fários locais do campus ao 
mesmo tempo, muitos alunos acreditam na 


Raschids”. 


existência de numerosos 


Prédios Principais 


1) Adminisgfação: quand afrayessã alpas 
sagem dimensional no casebre em Valkania 
O Visitante surge diante deste prédia— que é 
na verdade um grandioso templo'em honda 
a Wypna, Deusa da Magia e patrona maior 
da Academia. Após passar par póiras fimen: 
sas ele se yé em umenarmo Salão, com nu 
imerosas estátuas dalDeusa c duas escadas 
serpentéandá até o andar supecior, Portas 
faterais levam a 1m vasto audisório: 


O Prédio da Administração também possui 
= em seus trés andares — salas onde os 


fônciôndrios resolvem os problemas Buro 


Semiplano da 
Academia 
Arcana 


cráticos e (como era de se esperar) admi 
nistrativos, além de arquivos dos alunos 


e notas. 


Cada professor Sénior, responsável por 
uma “cadeira?! (uma definição que abran 
ge fários assântos ensinados), possui 
um escritório! próprio neste prédio, to- 
dos com Portais de Saída para suas res 
pechvas regidências na Vila dos Professo: 
res Maludelocupa a sala da diretona na 
maloe parte do tempo, onde resolve os 


problemas da Academia 


Neste prédio também são tealizadas 
palestras e cursos nos auditor 
comportam atê!120 pessods cada um. 
Uma palestra de apresengação, onde os 
professores dãg as boas/vindas aos no 
vos alunos. acontece todos. os anos. 


2) Prédio de Aulas Teóricas: aqui são 
ministradas quase todas as alias para 
novos alunos, É um prédio relativamente 


)s, que 


comum, com três andares recheados de 
salas de aula, onde cabem até quarenta 
alunos cada. Os alunos obedecem a uma 
tabela de horários, deslocando-se de sala 
em sala para cada aula, onde cada profes- 
sor os aguarda. 


Este prédio também abriga uma Sala de 
Almoxanife, para o zelador; e uma Sala 
dos Professores, onde fica guardado o 
material e anotações dos professores 


3) Biblioteca e Área de Estudos: aqui 
estão guardados todos os livros (de ma- 
gas ou de simples conhecimento) «da 
Academia. Sem dúvida nenhuma, a Bibli 
oteca reúne a maior coleção de grimórios 
conhecida em Arton, Toda e quálquer 
magia conhecida podé ser encontrada al, 
assim como qualquer assânto da atualida 


de (e alguns não tão aruais assim), 


Muitos livrós são raros é de valor inesti 
mável, proibidos para'os alunos: O res 


ponsável pelos livros é âm bardo apo 


Candidatos de rodo o Reinado 


tentam uma vaga na Academi 


sentado de nome Isbin, um apaixonado 
por livros. Isbin é atencioso, metódico e 
dedicado, mas por vezes se'perde à falar 
quando fala de livros. Os alunos o acham 
enfadonho e dificilmente acreditam que ele 


já foi um bardo aventureiro. 


No interior do prédio da Biblioteca está a 
Área de Estudos, um pátio central onde os 
alunos podem fazer pesquisas é anotações 
sem ser incomodados. Mesas cadeiras 
estão dispostas em uma praça com 

árvores frutíferas 


Certas áreas são tratadas magicamente para 
anular qualquer som, visando propiciar uma 
melhor leitura (e também impedindo. o uso 
de magia). Esse silêncio mágico não pode ser 
cancelado por óutra pessoa além de Talude 


4) Aulas Práticas e Laboratórios: nem só 
de teoria vivem os alunos da Academ 


Magias precisam ser testadas, exercita 


raticadas para que os futuros mage 
P: “neto 


se 
familiarizem com elas /Quatro prédios são 
destinados a proporcionaç.um ambiente 
controlado e seguro para esse fim 


O máior dos prédios, o Centro de Testes, é 


onde as magias são efetivamente praticada 
Suas várias salas de tamanho variado são 
tratadas para resistir a qualquer dano mág; 
co. Aqui também ficam as salas especiais 
com-níveis variados de mana (para aumen 
tar ou dificultar a realização de magias) 
além de câmaras capazes de simular ambi 
entes especiais (vácuo, submarino, 
antigravidade...). Como medidas de segu 
rança, o prédio tem em seus corredores 
armários contendo poções de cura, varinhas 
de cancelamento de magia e pergaminhos 


de teleporte para a Enfermaria 


Quando algum tipo de magia “escapa” do 
Centro de Testes — como animais conjura- 
dos, por exemplo —, soa um alarme. Em 
poucos segundos, Talude ou o zelador 

Raschid aparecem para contornar a situação. 


Os outros tres prédios formam o Comple 
xo de Laboratórios — o Laboratório 
Alquímico, o Observatório e o Necrotério. 
Muito parecido com o Centro de Testes, o 
“AlgLab” é onde os conceitos químicos e 
alquímicos são comprovados e testados. 
Aparelhagens completa de tubos de ensaio, 
frascos, recipientes, máquinas estranhas e 
componentes exóticos-estão 
instalados aqui, Praticamente 
qualquer ingrediente que se acre 
dita possuir propricdades estra 
nhas, mágicas ou comuns pode 
ser encontrado no Complexo. 


O Observatório é uma torre para 
se observar os astros. Desta torre, 
graças a um efeito dimensional, é 
possível observar 0 eéu noturno, 
de qualquer região do continente 
artoniano a qualquer hora do dia 
— bastando operar um painel de 
controle. A tôrre serve apenas para 
Observar corpos celestes; não seria 
possível, por exemplo, ver um 
dragão que passa voando pelo céu 
da região naquele momento. 


O Necrotério foi construído aten- 
dendo pedidos de Thanaus, o 
Lich. Neste prédio sombrio são 
conservadas partes de/corpos 
humanos (e semi-húmanos) para 
estudos. Além de Corpos e cadá 


veres, 


alguns mortos-vivos sim. 
ples (como zumbis e esqueletos) 
também são mantidos aqui 
Todos os corpos (ou partes) são 
obtidas legalmente. Alguns vêem 
de doações voluntárias — e outros 


da Arena Imperial; graças a um 


antigo acordo, os corpos dos gladiadores 
mortos vão para a Academia Em alguns 
casos, a Academia paga pelos corpos de pes. 
soas que morreram por pragas ou doenças, 


desde que a família esteja de acordo. Desneces 


sário dizer essa prática, assim como a própria 
existência do Necroténo, não é vista com bons 


olhos por vários cléngos. 


O Necroténio não é um prédio aberto a qual 
quer aluno. Eles podem entrar apenas acom 
panhados por um professor Sênior. O escri 
tório de Thanatus, situado aqui, é O único, 


que não fica na Administração. 


5) Enfermaria: quem estuda magia, claro, 
corre alguns riscos. Envenenamento por in- 
gredientes tóxicos, ataques de animais conj 
rados, danos por magias malsucedidas. 

como medida cautelar, é extremamente lógico 
que a Academia mantenha instalações adequa: 
das para aplicar os primeiros socorros a alunos 
(e professores) feridos 


Um clérigo de Lena está sempre presente na 
Enfermaria, mas geralmente é apenas um 
acólito. Casos mais graves são levados direta: 
mente ao templo principal de Lena em 
Valkaria, através de um Portal de Saída espe 


cífico. O templo de Lena em Valkaria designa 


seus acólitos para plantões de seis horas na 
Enfermaria da Academia. Os javens sacerdo: 
tes da Deusa da Cura temem esses plantões, 


pois coisas estranhas costumam 


acontecer. 


6) Alojamentos dos Alunos: a Academia 
adota O internato: os alunos estudam du- 
rante o dia todo e dormem em alojamentos 


no próprio campus 


Três prédios abrigam os alojamentos mascu 
lings, (em maior número, pois à Academia 
tem mais alto 


ps que alunas), femininos e à 
Área de Convivência, onde fica o Refeitório. 
(com a cozinha)ya Sala de Jogos, a Lavande 
ra é o grande Salão Principal, onde há um 
miyal de informações, convocações, horários 
dea 


la e Caixas postais específicas. 


Normalmente cada aposento abriga dois 
alunos, que têm liberdade para decorar seus 
quartos como queiram (pósteres de Niele e 
Loriane são populares, mas confiscados pelo 
zelador Raschid assim que descobertos...) 
Alguns quartos são tratados magicamente 


incluindo 


para imitar ambientes especiais 


um aposento totalmente preenchido com 


água do mar, para abrigar um elfo-do-mar. 


Os alunos têm direito a café da manhã e 


duas refeições diárias. As regras de compor 


tamento nos alojamentos são um pouco 


rígidas, mantidas por Raschid 


Regras para Alunos 


Para o Mestre que deseja rolar uma campanha na Academia, os personagens joga 
dores devem ser todos magos iniciantes — nível 1 em AD&D, 100 pontos em 
GURPS ou 5 pontos em 3D&T. Os dois últimos exigem dos alunos um custo 
em pontos. Além dos bencfícios e vantagens vistos a seguir, os alunos vão sofre 
severas restrições — eles não podem, por exemplo, se aventurar em longas cam- 
panhas ou fora da cidade de Valkaria 


AD&D: para facilitar o uso de magia por novatos, no interior da Grande Acade 
mia Arcana qualquer mago ou bardo tem seu nível de experiência temporaria 
mente aumentado em 1 (apenas com o propósito de memorizar e lançar magias; 
“TaçO, Pontos de Vida e outras caracteristicas não mudam), Certas salas de aula e 
laboratórios especialmente preparados reduzem ou aumentam o nível de -1 até 
+3, Durante scu periodo letivo os estudantes recebem um bônus de +15% na 
chance de aprender magias. Na biblioteca da Academia há grimórios contendo 


todas as magias arcanas do Livro do Jogador (e de outros suplementos impor 
tados, se o Mestre assim desejar), Os alunos podem ter acesso a qualquer magia 
permitida para seu nível (os livros contendo magias avançadas demais para eles 
ficam proibidos). Ao completar O curso, terá o número máximo de magias per 
mitido em seu grimório. 


3D&T: no interior da Academia todos os magos têm seu Focus aumentado em 
1 (exceto em Caminhos que não possuem). Há salas especiais que reduzem ou 
aumentam o Focus de -1 até +2. Durante o período leuvo, para cada trés Pontos 
de Experiência, o personagem recebe um Ponto extra (que só pode ser gasto na 
compra de Focus). Ser aluno da Academia exige a Vantagem Mestre (1 ponto) 


GURPS: o interiot da Grande Academia é considerado uma área com nível de 
mana alto. Há salas de aula e laboratórios especiais com níveis variáveis, desde 
nulo até muito alto. Durante o período letivo, qualquer personagem recebe um 
bônus de +2 em seus testes de IQ + Aptidão Mágica para aprender novas magj- 
as, Na biblioteca da Academia podem ser encontradas todas as magias do 
Módulo Básico e GURPS Magia. Possuir a Academia Arcana como Patrono (ou 
seja, ser um aluno) custa 40 pontos 


7) Complexo Esportivo: 


Corpore 5. 


Mens Sana in 


aumentou é exigiu um prédio auxiliar com 


foi a frase que Talude usou para 
justificar a construção do Centro Esportivo da 
Academia, que fornece galpões « equipamento 
pára qualquer tipo de esporte — incluindo 
uma piscina, uma pista de corridas e um está 
dio de jogos, com arquibancadas suficientes 


para comportar todos os alunos 


8) Vila dos Professores: qualquer profes 
sor ou pesquisador pode, se desejar, morar 
em uma confortável casa fornecida pela 
Academia, em uma pequena vila um poço! 
afastada do campus. A Academia permite 
que as residências sejam modificadas de 
acordo com as preferência e necessidades de 
cada professor. As poucas residências vazias 


são utilizadas para hospedar visitantes. 


9) Zôo - Área de Contenção de Espéci- 
mes: originalmente o Zôo era apenas um 
galpão contendo jaulas para criaturas em estu 
do, Com o tempo, 0 núme: 


» de espécimes 


características mais especificas, medidas de 


segurança e ambientes especiais 


Hoje em dia, álém dá Galpão Principal'e 
do Prédio Auxiliar, O Z60 ocupa grande 
parte do semiplano da Academia, inelu 

indo uma árca/com cafiveiros em fossos 


e uma “alameda” de jaulas, onde ani 
mais podem ser observados pelos alu 


nos € professores. 


Certas partes do Zdo são proibida 


alunos — como q Centro Avançado de 


Pesquisa de Tormenta, onde estão alguns 
espécimes vivos das criaturas terríveis que 
assolam as áreas de Tormenta. Esses 
espécimes são, sem sombra de dúvida, os 
exemplares mais valiosos da Academia 
Seus cativeiros são protegidos com as 


mais potentes magias de contenção. 


ROGÉRIO "KATABROK” 


SALADINO 


Sênior. Em Arton, este título tem um 
valor muito mais profundo que em qual- 
quer outro mundo — ele pertence a um 
grupo seleto que inclui os maiores magos 
deste mundo, Eles devotam suas vidas (ou 
não-vida, em um caso particular...) à pes- 
quisa, estudo e ensino das artes místicas a 
todos que desejam ser magos — obede- 
cendo o desejo de Wynna, a Deusa da 
Magia. Eles são o Corpo Docente da 
Grande Academia Arcana. 


Ser um professor Sênior da Grande Acade- 
mia é uma grande honra, além de trazer 
vários beneficios. Os professores Sêniores 
são conhecidos e respeitados em todo o 
Reinado e, em especial, em Deheon. 


Em Valkaria, esses grandes mestres são 
tidos quase como lendas. E esse respeito é 
bem justificado, pois cada professor é um 
expoente na sua área. Poucos magos em 
Arton entendem tão bem sobre os assuntos 
dominados pelos Séniores. O grande Talude 
não poupou esforços para localizar e contra- 
tar os melhores entre os melhores. 


Além de vantagens mais “mundanas” — 
altos salários, prestígio, acesso aos recursos da 
Academia... — Talude também concede aos 
Séniores algumas habilidades especiais. Cada 
Sênior é totalmente imune a ataques ou efei- 
tos mágicos ligados à sua própria especialida- 
de, assim como ataques normais do mesmo 
tipo. Ignatus, por exemplo, jamais pode ser 
afetado por fogo normal, fogo mágico ou 
qualquer magia bascada em fogo. 


Enquanto estão no interior da Academia, os 
Sêniores podem realizar qualquer quantida- 
de de magias por dia sem descanso, sem 
consumir Pontos de Vida (3D&T), Fadiga 
(GURPS) ou precisar memorizá-las anteci- 
padamente (AD&D; estão restritos apenas 
pela quantidade de magias/dia). 


Os Séniores têm acesso a praticamente todas 
as magias conhecidas em Arton, (ou seja, 
todas que estão no Livro do Jogador, Ma- 
nual 3D&T, GURPS Magia no livro 
básico de Tormenta), exceto algumas reser- 
vada apenas ao próprio Talude. Eles tam- 


bém têm acesso a quase todo tipo de item 
mágico (especialmente Lady Esplenda), mas 
seus atributos mostrados a seguir são natu- 
rais, sem ajustes por itens mágicos. A Aca- 
demia possui também vários objetos amal- 
diçoados, guardados em uma câmara espe- 
cial, trancada e com acesso restrito. 


Os Sêniores raramente deixam a Academia. 
Eles comandam grupos menores de magos 
especialistas em suas áreas, que são os ver- 
dadeiros professores — embora os própri- 
os Séniores também atuem como mestres. 


Geófilus, 
Mago da “erra 


Depois de anos como aventureiro, este 
experiente mago se dedicou ao estudo de 
magias relacionadas ao elemento Terra 
com tamanha dedicação que sua fama 
como entendido no assunto é quase lendá- 
ria. Entre os magos da Terra conhecidos 
apenas Vectorius pode superá-lo. Não f 
uma grande surpresa que Talude o convi- 
dasse para integrar o corpo docente da 
Academia; a surpresa foi ele aceitar! 


Geófilus é conhecido por ser anti-social 
distante, Ele é quieto e, por vezes, soturno. 
Na verdade, em parte isso se deve a um 
pequeno problema auditivo que o impede 
de ouvir bem as pessoas ao seu redor di- 
zem. Além disso, Geófilus é um homem 
enorme, alto e com ombros largos, com 
feições duras e (aparentemente) severas, 
intimidando que não o conhece bem. 


Apesar da aparência “pétrea”, Geófilus é 
uma pessoa atenciosa e paciente (se bem 
que um tanto vagaroso), que não guarda 
ressentimentos e mágoas de ninguém. Um 
boato na Academia diz-se que “nem um 
halfling é capaz de irmitá-lo”. Outro boato 
diz que ele teria alguma divergência com 
Zéphyro, mas o mago da Terra refuta esse 
rumor como simple bobagem. 


3D&T: FI, H3, R3, AZ, PdF1, 15 PVs, 
Arcano, Patrono (a Academia), 


Invulnerabilidade (corte, contusão, perfura- 
ção, magias de Terra), Ciência, Sobrevivência, 
Código de Honra da Honestidade, Fogo 5, 
Água 6, Terra 9, Ar 4, Luz 7, Trevas 4 


AD&D: Mago 18, Ordeiro, For 14, Des 14, 
Con 15, Int 18, Sab 14, Car 10, CA 10 
(base), 38 PVs; Perícias Importantes: Co 
nhecimento Místico (16), Mineração (14), 
Trabalhar Pedra (14), Lapidação (14). Se 
você possui o suplemento importado 
Tome of Magic, Geófilus será um 
Elementalista 18 (o mesmo vale para os 
outros três elementalistas) 


GURPS: ST 13, DX 13,1Q 18, HT 15, 
Apúdão Mágica 3, Patrono (a Academia), 
Bom Senso, Ageusia, Duro de Ouvido, 
Honestidade; Perícias Importantes: Escul 
tura (18), Joalheiro (18), Prospecção (18); 
Todas as Mágicas de Terra a NH 21, Mágicas 
com Elemental (apenas da Terra) a NH 20. 


Nereus, . 
Mago da Agua 


Este mago tem uma história engraçada. 
Ele era um marinheiro antes de se tor- 
nar mago! Abandonou sua vida anterior 
devido a um incidente em uma aventura 
(que não comenta com ninguém) e se 
tornou um grande estudioso dos mares 
e oceanos. De forma um tanto curiosa, 
ele ganhou a habilidade de respirar de- 
baixo d'água antes mesmo de entrar 
para a Academia. 


Este mago de cabelos liso e compridos, e 
expressão lânguida (muitos pensam que cle 
é, na verdade, um clfo). É bem humorado e 


sempre disposto a conversar com quem quer 
que seja. Pouca coisa parece deixá-lo imtado 
ou nervoso, Um excelente conversador, ele 
parece ter uma enorme memória e excelente 
voz. Normalmente é escolhido como orador 
para os eventos sociais (quando Lady 
Esplenda não está disponível, é claro), 


Nereus adora irritar Ignatos (o que não é lá 
muito dificil). Conta-se que graças à influén 


QVES 


E 


cia de Nereus um elfo-do-mar foi aceito na 
Academia, e que ele seria responsável por 
esse aluno em especial 


3D&T: F1, H3, R2, A3, PAF2, 10 PVs, 
Arcano, Patrono, Invulnerabilidade (quími- 
co e magias da Água), Anfíbio (embora seja 


humano), Medicina, Fogo 2, Água 9, Ar 5, 
Terra 4, Luz 5, Trevas 4. 


AD&D: Transmutador 15, Honrado, For 
12, Des 16, Con 14, Int 17, Sab 15, Car 15, 
CA 8 (base), 40 PVs, Perícias importantes: 
Conhecimento Místico (15), Natação (15), 
Marinhagem (17), Navegação (15) 


GURPS: ST 11, DX 15,1Q 17, HT 14, 
Aptidão Mágica 3, Patrono (a Academia), 
Memória Eidética 1, Respiração Anfíbia, 
Voz Melodiosa, Intolerância (magos que 
usem mágicas de Fogo); Perícias Importan: 
tes: Natação (19), Marinhagem (15), todas 
Perícias Médicas a NH 18, Alquímia (18); 
todas as Mágicas de Água a NH 21, Mágicas 
com Elemental (apenas da Água) a NH 20, 
Mágicas de Cura a NH 20. 


Ignatus, 
Mago do Fogo 


Um dos mais impulsivos e geniosos 
professores da Academia, Ignatus chega 
até a ser um pouco temido pelos alunos. 
Ele fala alto e facilmente perde a paci- 
ência — para logo a seguir recuperar a 
sua compostura — quando contrariado, 
Os alunos costumam dizer que, quando 
fica nervoso, o professor começa a pe- 
gar fogo MESMO! 


Ignatus tem cabelos ruivos e pele clara. Mas, 
quando está bravo — principalmente ao 

discutir com Nereus —, fica vermelho e res- 
pira pesado, exalando fumaça pelas narinas. 


Um detalhe curioso é que Ignatus adora 
ver, fazer, criar ou atear fogo. Em seus apo- 
ele tem uma enorme lareira 
sempre acesa e vá 
das, lanternas e velas, sempre acesos — e 
encantados de forma que não se esgotem 
nunca. À visão das chamas parecer acalmar 
esse mago tão impulsivo. Como precaução, 


sentos pessoa 


rios objetos como lâmpa- 


os aposentos próximos são magicamente 
tratados para resistir ao fogo. 


Ignatus odeia Nereus, o Mago de Água. 
Aparentemente, a intensidade desse ódio 
não é reciproca, pois Nereus costuma a fazer 
troça do “Esquentadinho” (um apelido que 
faz Ignatus cuspir fogo, literalmente). Al 
guns magos mais antigo comentam qual- 


quer coisa sobre algo que teria ocornido 
durante a juventude de ambos. 


3D&T: F2, H3, R3, A3, PAES, 16 PVs 

Arcano, Patrono, Invulnerabilidade (calor/ 
fogo e magias do Fogo 
Ar 4, Terra 


AD&D: Invocador 14, Honrado, For 12, Des 
11, Con 17, Int 18, Sab 14, Car 14, CA 10 

(base), 50 PVs, Perícias Importantes: Conheci 
mento Místico (17), Engenharia (14), 


GURPS: ST 10, DX 11,1Q 17, HT 16, 

Aptidão Mágica 3, Patrono (a Academia), 
Prontídão, Hipoalgia, Piromania; Perícias 
Importantes: Alquimia (18), Engenharia 
(15), Demolição (14); Todas as À 
Fogo a NH 21, Mágicas com 
(apenas do Fogo) a NH 20. 


Zéphyro, 
Mago do Ar 


Exceto pelo próprio Talude, Zéphyro 
deve ser o mais idoso professor da Aca- 
demia. Este simpático velhinho tem 
cabelos e barbas brancas encaracoladas, 
« enormes olhos azuis. Embora seus 
sentidos sejam quase sobrenaturais, é 
tão distraído que chega a esquecer o 
próprio nome de Talude! Suas frases 
mais típicas são: “Como?” “Me descul- 
pe, o que disse?” “Poderia repetir?” 


Fogo 9, Água 2, 
4, Luz 5, Trevas 4 


ágicas de 
lemental 


Quando Zéphyro consegue se concentrar o 
bastante mostra conhecimentos impressio 
nantes sobre magia e teorias envolvendo ar, 
som e elementais. Parece não haver nada 
que ele nã 
fazê-lo lembrar e manter uma mesma linha 
de raciocínio por mais de dois minutos. 


saiba nessa área. O problema é 


As aulas de Zéphyro são muito temidas 
pelos alunos — não por medo ou intimi- 
dação, mas pela didática (ou falta dela). É 
realmente dificil seguir seu raciocínio, ou 
mesmo permanecer acordado durante sua 
aula! Zéphyro parece não reparar nessa sua 
peculiaridade... ou então esquece rápido. 


O Mago do Ar está sempre conversando 
sozinho (ou com criaturas elementais invi 
síveis, quem sabe...) e tem enorme satisfa- 
ção em conversar com halflings. 


(“Criaturinhas agradá 


3D&T: FO, H4, R2, A3, PdF3, 8 PVs 
Arcano, Patronc 
vento, magias do At), Telepatia, Sentidos 
Especiais (todos), Código de Honra da 
Honestidade, Arte, Ciência, Fogo 5, Água 6, 
Ar9, Terra 2, Luz 7, Trevas 2 


Invulnerabilidade (som/ 


AD&D: Transmutador 16, Justo, For 9, 

Des 17, Con 13, Int 18, Sab 15, Car 15, CA 
7 (base), 32 PVs, Perícias Importantes: Co- 
nhecimento Místico (18), Cavalgar Criatura 
Alada (13), Senso de Clima (13), Astrologia 
(18), Naves 


GURPS: ST 8, DX 16, 1Q 18, HT 12, Apu 
dão Mágica 3, Patrono, Prontidão +8, Sorte, 
Idade, Distração; Perícias Importantes: 
Cavalgar (14), Navegação (18), Astronomia 
(18), Meteorologia (15): Teologia (16); T 
das as Mágicas do Ar a NH 21, Mágicas com 
Elemental (apenas do Ar) a NH 20, Mágicas 
de Som a NH 18. 


O Magnífico 
Taandus 


Completamente diferente da imagem 
tradicional do mago com mantos € 
robes de cores sóbrias, “Taandus, o 
Magnífico” mais se parece com um bar- 
do espalhafatoso. Usa sempre roupas 
caras e vistosas, sendo considerado uma 
das pessoas mais bem vestidas do Reina- 


» (16), Religião (15) 


do. Sua aparência é tida como um mo- 
delo de estilo e elegância. 


O preciosismo em manter a própria ima 
m parece ser um reflexo de sua habilidade 
n ilusê 


c 


ndus é um dos melhores 
ilusionistas de Arton, se não o melhor. E 
ele não se limut: 
melhora! Durante suas exibiç 


tos grandiosos (como o casamento do Rei 


a copiar a realid: 


Thormy), os espectadores permaneceram 
impressionados por horas. 


Taandus é um dos professores mais bem < 
humorados da Academia, embora pareça 
arrogante e presunçoso. Mas, ao contrário do 

que seria de se imaginar, ele não é muito 

falado. (“Uma imagem vale mais de mil 


palavras, e eu tenho muuuuitas imagens...) 


“Taandus acredita que a magia de ilusão foi 
uma das primeiras a ser inventada. Ele e 
Thanatus parecem não se dar muito bem, em 
parte pela crença de que mortos-vivos não são 
afetados por ilusões (o que toma toda à 
“Arte” de 7 


lich); e em parte porque o professor morto- 


aandus uma inutilidade para o 


vivo considera ilusão uma “magia menor”. 


Espalha-se o boato de que a verdadeira 
aparência de Taandus é muito diferente do 
se imagina; na verdade seria uma ilusão. 
Também se diz que o ilusionista nunca está 
onde aparenta, permanecendo invisível a 


alguns passos de sua “ *— uma 


medida preventiva bem eficaz 


LN IM o 


3D&T: FI, H3, R2, A2, PAFI, 8 PVs 
Arcano, Patrono, Invisibilidade, 
Invulnerabilidade (luz e magias da Luz), 
Teleporte, Arte, Ciência, Fogo 5, Água 3, Ar 
7, Terra 3, Luz 9, 


AD&D: Ilusionista 16, Bondoso, For 12, 
Des 16, Con 11, Int 17, Sab 13, Car 15, CA 
8 (base), 31 PVs; Perícias Importantes: Co- 
nhecimento Místico (15), Disfarce (14), 
Talento Artístico (Atuação) (13), História 
Antiga (16) 


GURPS: ST 11, DX 16,1Q 17, HT 11, 
Aptidão Mágica 3, 
so de Confiança; Perícias Importantes: Dis- 
farce (15), Atuação (17), História (17); To- 
das as Mágicas de Ilusão e Criação a NH 21, 
Mágicas de Reconhecimento a NH 20, Má- 
gicas de Luz e Trevas a NH 18 


vas 4 


atrono, Carisma, Exces- 


Thanatus é, sem dúvida nenhuma, o 
mais estranho professor da Academia. 
Além de Sênior em Necromancia, Ne- 
crologia e Magia das Trevas, Thanatus 
também é um lich. 


Diferente dos outros de sua espécie (ou 
melhor, condição), esse lich não é maligno 
nem possui objetivos e planos maléficos. 
Um dos raros casos de arquilich, foi convida- 
do por Talude a ministrar aulas sobre 
Necromancia e a natureza dos mortos-vivos. 


Embora tenha todos os poderes de um lich 
normal, Thanatus pode “desligar” sua Aura 
de Medo quando desejar, de forma que 
ninguém fuja apenas ao vê-lo. Ainda assim, 
ele é um dos mais respeitados (ou melhor, 
temidos) professores da Academia. Ele é 
sério, sisudo e, por vezes, parece esquecer 
como eram determinadas emoções huma- 
nas, como o senso de humor. 


“Thanatus se veste com roupas pesadas, 
exibindo apenas as mãos e o rosto — am- 
bos em puro osso, limpos e brancos, sem 
um único traço de carne ou pele. Onde 
haviam olhos agora há pontos luminosos 
avermelhados, que mudam de intensidade 
de acordo com seu interesse. Em algumas 
ocasiões ele usa luvas para não perturbar 
visitantes ilustres. 


3D&T: F3, H4, R$, A4, PdF4, 30 PVs. 
Arcano, Patrono, Invulnerabilidade (químico, 
trevas e magia das Trevas), Paralisia, Imortal, 
Invulnerabilidade a todos os ataques (exceto 
magia e armas mágicas), Resistência à Magia, 
Morto-Vivo, Teleporte, Energia Extra 2, Má 
Fama, Ciência, Medicina, Fogo 6, Água 8, Ar 
7, Terra 8, Luz 5, Trevas 9 


AD&D: Lich (Necromante 18), Neutro, For 
18, Des 13, Con -, Int 19, Sab 18, Car 7, CA 
0, 78 PVs, TacO 9, Ataques Especiais: Aura 
de Medo, Toque Paralisante; Perícias Impor- 
tantes: Conhecimento Místico (17), Necro- 
logia (18), Anatomia (18) 


GURPS: ST 18, DX 12,1Q 19, HT 11, 
Aptidão Mágica 3, Patrono, Lich (veja o 
quadro), Memória Eidética 2, Fleuma, Má 
Reputação (Morto-Vivo); Perícias Impor- 
tantes: Alquimia (20), Ocultismo (19), Ar- 
queologia (19), Teologia (18), Venefício 
(18); Todas as Mágicas Necromânticas a NH 
22, Meta Mágicas a NH 21, Mágicas de Luz 
e Trevas a NH 18. 


Para os que não a conhecem, é fácil con- 
fundir essa professora com uma velha 
cigana ou uma sábia anciã, como aque- 
las de pequenas vilas. Cega de um olho, 
com alguns dentes faltando e sempre 
usando um lenço colorido para prender 
o cabelo branco, Madame Blavatsky 
aparenta fragilidade e idade muito avan- 
ada — mas é também a professora 
Sênior nas cadeiras Adivinhação, Profe- 
cias e Leitura de Mente. 


Esta doce e bem humorada senhora é uma 


das mais curiosas figuras da Academia, em 
parte por sua estranha mania de terminar as 
frases de outras pessoas e advinhar O futu- 
ro. Costuma ser procurada pelos alunos (e 
também professores) para, por exemplo, 
dizer onde está um objeto perdido — ape- 
nas para ser encontrada já com o tal objeto 
em mãos, esperando para entregá-lo. 


De acordo com algumas teorias de Vladislav, 
madame Blavatsky está fora da corrente espa- 
ço-temporal presente no fluxo normal das. 
energias intrinsecas das determinações aleató- 
nas previamente pré-destinadas. Em palavras 
mais simples, ela sabe o que vai acontecer no 
futuro, Quanto mais “perto” esse futuro, 
mais apurado é seu conhecimento. 


Ninguém sabe nada sobre seu passado (tal- 
vez apenas o próprio Talude, mas isso ele 
não revela). Uma vez cla mencionou que 
conhecia Thanatus antes deste se tornar lich, 
e às vezes ela também cita o nome de Thyats 
— o Deus da Ressurreição e da Profecia. 


Madame Blavatsky também é especialista em 
ler mentes (o que dificulta muito para os 
alunos mentir ou colar nas suas provas). É 
uma grande amiga e confidente de Lady 
Esplenda — em especial — e de vários outros 
professores. (Bem, ela lê mentes e conhece 
futuro; por que tentar esconder algo dela?) 


3D&T: FO, H3, R4, AO, PdFI, 20 PVs, 
Arcano, Patrono, Aparência Inofensiva, 
Telepatia, Oráculo (DB *53 e 67), Fogo 1, 
Água 4, Ar 8, Terra 6, Luz 8, Trevas 4. Pos- 
sui a magia Armadura Mental ativada per- 
manentemente, como habilidade natural. 


AD&D: Adivinha 16, Neutra, For 8, Des 14, 
Con 14, Int 18, Sab 16, Car 14, CA 10, 30 PVs; 
Perícias Importantes: Conhecimento Místico 
(16), Astrologia (18), Senso do Clima (15) 


GURPS: ST 9, DX 13, 1Q 18, HT 14, Apo- 
dão Mágica 3, Patrono, Noção Exata do Tem- 
po, Intuição, Idade, Pacifismo (Incapaz de 
Matas); Perícias Importantes: Culinária (17), 
Hipnotismo (18), Ocultismo (19), Detecção 
de Mentiras (17); Todas as Mágicas de Reco- 
nhecimento a NH 21, Mágicas para Comuni- 
cação e Empatia a NH 20, Mágica de Controle 
da Mente a NH 20, Meta Mágicas a NH 19. 


Nevuus Genignus, 
o Conjurador 


Nevuus é uma daquelas pessoas que, 
desde criança, prefere a companhia de 
animais à de outras pessoas. Msmo 

quando adolescente não se importava 


muito com eventos sociais ou fazer ami- 
gos. Era tido como estranho e esquisito; 
ficava trancado em casa, com os seus 
numerosos animais de estimação. 


Seu interesse voltou-se ao estudo dos ani- 
mais. Mais tarde ele ia se interessar por 
monstros — e, então, criaturas de outros 
planos. Ele se tornou um conjurador, um 
mago especializado em invocar criaturas 
para resolver problemas. Suas especializa- 
ções também incluem círculos de 
proteção, outros planos e seus 
habitantes, formas de enviar 
de volta criaturas erronea- 
mente conjuradas 


Nevuus ocupa à 
cadeira de Conjura- 
ção, Círculos de 
Proteção e Assuntos 
Estra-Planares — sendo 
um dos principais estu- 
diosos da Tormenta 
suas criaturas. Neste 
assunto, apenas o 
próprio Talude tem 
tanto conhecimento. 
Por esse motivo o 
conjurador tem 
sido visto 
poucas 
vezes, 
pro- 
fun- 


empenhado 
em desenvolver 
novas magias de 
proteção contra a 
Tormenta. 


Por seu interesse em criaturas, 
Nevuus e Vladislav têm 
muita coisa em comum: 
embora ele ache que o 

necromante deveria ter um pouco mais 
de interesse no comportamento dos 

animais além de sua fisiologia, Nevuus 
aprova os procedimentos de Vladislav. 


O conjurador é uma figura pequena, 
redonda e por vezes um tanto tímida. 
Dificilmente fica à vontade na presença de 
outras pessoas, exceto em aulas e conferên- 
cias. Fica extremamente sem jeito quando 
Lady Esplenda está por perto; correm boa- 
tos de que ele tem uma quedinha por ela 
(assim como metade da população de 
Valkaria...). Nevuus também é famoso por 


seu domínio de magia de teleporte, 


3D&T: FI, H3, R3, AI, PAF2, 15 PVs, 
Arcano, Invulnerabilidade (qualquer ataque 
de uma criatura elemental ou convocada por 
magia), Teleporte, Animais, Ciência, Fogo 
5, Água 8, Ar 6, Terra 8, Luz 5, Trevas 2. 


AD&D: Conjurador 17, Honrado, For 14, 
Des 10, Con 16, Int 17, Sab 16, Car 14, CA 
10 (base), 47 PV; Perícias Importantes: 
Conhecimento Místico (15), Lidar com 
Animais (15), Idiomas Antigos (17). 


GURPS: ST 13, 
DX 15,1Q 
17,HT 


Nevuus Benignus 
e Lady Esplenda 


Aptidão Mágica 3, Patrono, 
Empatia com Animais, Timidez; 

Perícias Importantes: Adestramento de Ani- 
mais (18), Veterinária (18), Naturalista (18), 
Ocultismo (18); Todas as Mágicas Sobre Ani- 
mais a NH 21, Mágicas de Movimentação a 
NH 20, Mágicas de Reconhecimento a NH 18. 


MENA 


Ocupando a cadeira de Encantamentos, 
Feitiços e Charmes, Esplenda é o ápice 
da beleza humana. Quando uma garota 
deseja ter uma aparência agradável na 
adolescência, logo pensa em Esplenda. 
Rosto lindo, cabelos longos e sedosos, 
pele delicada e macia, olhos meigos e 
ternos... e qualquer outra qualidade que 
se possa imaginar. 


Após vencer vezes seguidas os concursos de 


beleza promovidos nas festividades da colhei- 


ta, Esplenda decidiu seguir carreira como 
maga — com a ajuda de uma bolsa de estudo 
que recebeu como prêmio. Terminou seus pouleres 
estudos exemplamente (depois de ser eleita a AB y 
Rainha do Baile e Miss AA cinco vezes segui F os 

das), e suas propostas de incluir as matérias pas 
Encantamentos e Diplomacia foram aceitas et 

pelo conselho da Academia. Entrou no corpo À 
docente como professora substituta e conse- 
guiu (após ser eleita Miss Docente cinco vezes 
seguidas) alcançar o status de professora 
Sênior na cadeira que ela mesma propôs. 


Esplenda é dona de uma honestidade e 
bondade que rivalizam com sua beleza. Seu 
único traço negativo (negado veemente 
mente por seu fi-clube) seria sua ingenuida- 


de e credulidade. Como prova disso, 


Esplenda acredita do fundo do coração que 
Niele (a conhecid: 
Malpetrim) é uma £ 


arquimaga” elfa de 


ande mag 


a 


acredita na 


Como professora, Esplenda 
disciplina e responsabilidade ao se lidar com 
mag 


ja — e tenta transmitir isso aos alunos. 


Sempre com compreensão e carinho, é claro, 
pois é incapaz de magoar alguém 

3D&T: FO, H3, R2, A2, PdF1, 12 PVs, SM 
Arcano, Patrono, Aparência Inofensiva, 
Arte, Código de Honra da Honestidade, 
Fogo 3, Água 8, Ar 7, Terra 4, Luz 6, 
2. É imune a todas as magias que tenha 


vas 


Telepatia como exigência. Big eh sempre 


no lugar 


AD&D: Feiticeira 14, Justa, For 8, Des 11, 
Con 15, Int 15, Sab 14, Car 18, CA 10, 34 
PV; Perícias Importantes: Conhecimento 
Místico (13), Dança (11), Etiqueta (18), 


GURPS: ST 8, DX 10, 1Q 16, HT 15, Apu- 
dão Mágica 3 Patrono, Muito Bonita, Cans 
, Ver 
dade, Honestidade, Pacifismo (Auto Defesa); 
Perícias Importantes: Trato Social (18), Dança 
(16), Diplomacia (16), Canto (17); Todas as 
Mágicas de Encantamentos a NH 19, Mágicas 
de Comunicação e Empatia a NH 18 


ROGÉRIO "KATABROK" SALADINO 


m tipicamente F3 


ma +4, Voz Melodiosa, Credulidad 


ate 


Resistência À 


A Grande Academia Arcana de Valkaria não é apenas uma escola de magia. 
Essa instituição funciona também como o mais importante centro de pesqui- 
sas em todo o Reinado — responsável pela revelação de muitos mistérios nas 
últimas décadas, Muitos conhecimentos normalmente não disponíveis em uma 
sociedade medieval (como noções de biologia, geologia, astronomia...) são 
conquistados ali, graças ao empenho de grandes magos e estudiosos que deci- 
diram empregar seu poder para desafiar os mistérios do universo. 


Sem dúvida, uma das mais importantes atividades realizadas na Academia é o 
estudo de animais, monstros e criaturas fantásticas. Grupos de aventureiros são 
contratados para realizarexpedições a lugares distantes, com o intuito de obser- 
varou capturar seres desconhecidos. Muitos fracassam, mas a recompensa é gran- 
de para os bem sucedidos: pergaminhos, poções ou itens mágicos. Em Arton, 


caçarmanstros para a Academia é uma atividade comum entre aventureiros. 


Embora a captura de criaturas vivas seja dificil, a Academia possui muitos es- 
pécimes vivos para estudos. Acondicionados no Zoo em jaulas ou viveiros, sua 
disponibilidade é variável; criaturas inofensivas podem ser observadas livre- 
mente pelos estudantes, enquanto os monstros mais raros e perigosos (especial- 
mente os pouquíssimos demônios da Tormenta em cativeiro) só podem ser 
vistos com permissão especial do grande mestre Talude. 


Você vai conhecer a seguir apenas algumas das criaturas em cativeiro na Acade- 
mia — com relatórios bastante completos; uma vez que já foram exaustivamen- 
reestudadas. Em jogo, o Mestre também poderá utilizá-las normalmente em 
seus ambientes naturais. 


(HO), ela faz seus ataques com tim tentácu- 
loque nasce de uma crista na cabeça e chico- 
teia avítima (H4). O tentáculo traz na pon- 
ta uma peça espinhosa que funciona como 
uma maça-estrela. 


Carrasco de Lena 


“Você quer CURAR o monstro?! 
Está brincando?” 

— Druumg, guerreiro anão 
F2, H0/3, R4, Al, PdFO, 
Membros Elásticos 


À coisa mais impressionante nesta criatura é 
que ela parece indestrutível por meios con- 
vencionais. Nenhuma arma ou magia desti 
nada a causar dano funciona contra ela — 
muito pelo contrário, a tornam mais forte! 
Qualquer ataque bem sucedido contra o 
carrasco o faz GANHAR os Pontos de Vida 
que devena perder, até um máximo de 60 
PV (normalmente a criatura tem 20 PVs) 


Pode parecer estranho que esta abominação 
assassina traga 0 nome da gentil deusa da 
cura, mas existe um motivo para isso. 


O carrasco tem a forma de-uma imensa 


salamandra, com pernas atarracadas é cauda 
grossa, medindo quase 4m de comprimen- 


te bodes a própéia crighisa seja lenta Na verdade, o Carrasco de Lena recebeu esse 


nome justamente para lembrar sua única 
fraqueza: magias de cura! Uma magia de cura 
de qualquer'tipo faz com que PERCA Pon. 
tos de Vida em vez de ganhar. Essa é a única 
forma de ferir a criatura (mas ela aínda pode 
ser afetada normalmente por outras magias, 
que não causem dano). É óbvio que isso 
torna as coisas dificeis, uma vez que magias 
de cura só podem ser aplicadas ao toque. 


Clérigos de Lena negam que este monstro 
tenha sido criado por sua deusa — e se cla 
o fez, ninguém tem idéia do objetivo. O 
carrasco é um predador solitário e habita 
florestas e pântanos. 


Um único exemplar desta criatura é manti 
do em um fósso no Zoo da Academia. É 
muito bem alimentado para ser mantido 
mais calmo. Além disso, uma barreira invi- 
sível impede que a criatura use o tentáculo 
para atacar os observadores, 


Ictiossauro 


“Peguei um grandão!” 


— Maclimm, pescador anão 
(últimas palavras) 


F3-5, H1-3, R2-3, AI, PAFO, Sentidos 
Especiais (Audição Aguçada, Faro 
Aguçado, Radar, Ver 0 Invisível) 

O ietiossauro é um réptil marinho pré- 
histórico, comum nos mares à volta de 
rasta. Mede até 2,50m, e não se parece 
com um lagarto ou dinossauro: tem forma. 
to muito semelhante ao de um golfinho, 
mas com cauda vertical. Seus olhos são 
grandes como pratos, e o couro é cinza- 
escuro ou negra. 


O ictiossauro caça pequenos peixes, águas. 
vivas e lulas, Tem sentidos tão aguçados 
quanto os selakos (tubarões de Arton) 


f ud 


Podem ser usados como montaria, com 
testes de Animais, Esportes, Sobrevivência 
ou a Especialização Cavalgar — mas Os. 
testes são dificeis, porque estes bichos são 
muito menos inteligentes e cooperativos. 


Um exemplar desse estranho réptil é mant- 
do no Aquário, na mesma ala com os 
selakos e outros animais marinhos perigo- 
sos. Alguns alunos juram que O iciossauro 
da Academia Arcana é inteligente, a julgar 
pelo seu olhar 


“Não saio para caçar trolls sem 
meu amigão aqui.” 


— Rintintimm, soldado anão 


FI, H1-2, R1-2, A3, PAFO, Ataque Especi- 
al (Força), Sentidos Especiais (Audição 
Aguçada, Faro Aguçado, Infravisão) 
Esta estranha espécie de cão selvagem tem 
uma armadura óssea externa, revestida de 
espinhos, e uma longa cauda espinhosa 
Essa couraça torna o bicho bastante resis- 
tente, e bem mais perigoso que um lobo 
comum. Ele pode atacar normalmente com 
a mordida (dano por Borça) ou usar seu 
Ataque Especial, rolando sobre o inimigo 
para rasgá-lo com seus espinhos, 


Seu nome vem de um antigo dialeto anão, € 
significa “osso assassino”. O kil'bone é um 
bicho de estimação popular em Doherimm, 
onde são usados pelas patrulhas para farejar: 
e atacar invasores. Kill'bones odeiam os 
trolls, e começam a rosnar furiosamente 
quando sentem scu cheiro — mais uma 
razão para que os anões apreciem muito 
estes bichos. 


old 


Em estado selvagem, killbones vivem em 
matilhas que caçam nas cavernas de 
Doherimm. Eles jamais atacam anões, mas 
serão agressivos com quaisquer outras ctia- 
turas. Podem, contudo, ser amansados com 
um teste normal de Animais ou dificil de 
Sobrevivência, 

A Academia Arcana tem uma matilha de 
quatro killbones, três machos e uma fêmea 
(Rust, Deeno, Dveel e Lacey). Eles foram 
doados por Doherimm e são perfeitos 
exemplares da raça, com atributos é Pontos 
de Vida máximos. 


Lobo-das-Cavernas 


“Ei, já vi um desses nos jogos! 
Arrancou o braço de um gladiador!” 


— Shen, guarda da milícia de Valkaria 


Kill'bone 


Peixe-Gancho 


FI, HL2, R1-2, AQ-1, PAFO, Sentidos Espe- 
ciais (Audição Aguçada, Faro Aguçado) 


Este ancestral pré-histórico do lobo ainda 
pode ser encontrado em numerosas regiões 
de Arton, especialmente Galrasia. Tem 
pelagem €inza-azulada, olhos vermelhos e 
tima fila dorsal de placas ússeas corantes, 
que muitos povos tribais usam para fabricar 
lanças: Para os lobos, elas não servem como 
arma: estudiosos acreditam que elas são 
apenas atrativos sexuais (apenas machos as 
possuem). Lobas-das-cavernas formam 
haréns com um macho no comando de até 
2d+2 fêmeas 


Os goblins costumam capturar filhotes 
destes lobos é treiná-los como montarias. 
Apenas as fêmeas podem ser cavalgadas (a 
enista cortante dos machos tornaria essa 
tarefa um tanto dolonda, ), mas os machos 
também podem ser treinados para guarda e 
ataque. Na verdade, a Favela dos Goblins 
em Valkaria costuma abrigar algumas destas 
feras em lugares secretos; a guarda da cidade 
realiza expedições regulares para encontrar e 
exterminar os bichos, mas nunca conseguiu 
acabar com todos eles. Alguns, capturados 
com vida, são levados para a Academia e 
usados como cobaias — o que desperta a 
ira de druidas c outros amigos dos animais. 


Peixe-Gancho 


“Eu acho que vi alguma 
COOOOOOISA...” 


— Sandro Galtran, ladrão aventureiro 


F2-3, H2:3, R3, AI, PAFO, 
Sentidos Especiais (Radar) 


Do tamanho de um hipopótamo, este 
grande peixe de quatro olhos não suportá a 
luz; Normalmente vive nas partesimais 
profundas do Rio dos Deuses, mas em 
certas épocas do ano pode subir à superfície 
para caçar durante a noite. 


Sua técnica de caça é simples: ele espera nas 
margens até que alguma criatura se aproxime 
para beber. A vítima é atacada com o primei- 
ro raio da nadadeira dorsal, articulado, me- 
dindo quase dois metros e com um gancho 
afiado na ponta, Caso o peixe consiga acertar 
& primeiro ataque e causar pelo menos um 
ponto de dano, a vítima deve ser bem suce- 
dida em um teste de Força — ou será arrasta- 
da para a debaixo d'água. O peixe começa 
então a atacar com mordidas que causam 
dano por Força (sem precisar de testes, uma 
vez que a vitima está presa no gancho), 


Soltar-se do gancho exige um teste de For- 
ça. É possível atacar o peixe enquanto se 
está preso no gancho, mas provavelmente a 
vitima morrerá afogada. Quando erra o 
primeiro ataque com o gancho, ou quando 
a vítima resiste, O peixe desiste e vai caçar 
em outro lugar. 


A Academia tem um exemplar deste peri- 
goso peixe em um tanque especial, no Aqu- 
ário, obscurecido com uma magia perma- 
mente de Trevas — e com avisos para man- 
ter distância. 


“Se querem me deter, filhos das trevas, 
não será sem LUTAM 


— Lisandra, druida 


FO, HO, RO, AO, PdFO, Sentidos 
Especiais (Infravisão) 

Slarks são monstros de corpo humanóide, 
com faces horrendas de lagarto e tres dedos 
em cada mão. Habitantes de ruínas e caver- 
nas, temem a luz do sol e nunca são vistos 
à luz do dia, Reúnem-se em grupos de 3d 
indivíduos. 


Apesar do aspecto truculento e ameaçador, 
slarks são fisicamente mais fracos que os 
humanos. Muito lentos, só conseguem, 
fazer ataques simples que causam apenas | 
ponto de dano, Para vencer, confiam apenas 
na escuridão (eles enxergam no escuro) € 
vantagem numérica (Slarks só entram em, 
combate quando estão em vantagem de 
pelo menos tres para um). 

Slarks podem caminhar pelas paredes (mas 
não lutar) livremente. Uma de suas táticas é 


esperar de tocaia no teto de túneis e corredo- 
res; quando grupos de aventureiros passam, 
os slarks despejam sobre eles banhos de 
saliva grossa e gosmenta para tentar apagar 
suas tochas (um aventureiro pode evitar isso 
com um teste bem sucedido, de Habilidade). 


O ataque inicial de um slark consiste em dei- 
xar-se cair do teto sobre a vítima. Esse ataque 
causa dano de 1d: Depois disso eles lutam 
normalmente. Slarks não sabem manejar 
armas, e usam apenas roupas rústicas feitas 
com restos dos pertences de suas vitimas. 


Ocasionalmente ocorrem discussões e ma- 
nifestós sobre o cativeiro de uma família de 
Slarks (seis indivíduos) no Zôo da Acade- 
mia, pois eles seriam uma raça de criaturas 
conscientes, como goblins,Talude afirma 
que os espécimes estão satisfeitos com o 
cativeiro, pois não precisam se preocupar 
com comida ou proteção. 


Tentacute 


“Não é a coisinha mais cutch-curch 
que você já viu, Sandrinho?” 

— Niele, arquimaga elfa 
FO, H2, RO, AO, PAFO, Arena (árvores), 
Sentidos Especiais 
(Visão Aguçada) 
Este pequeno e inofensivo 
animal tem O mesmo tama: 
nho € corpo felino: de um 
gato comum: As maiores 
diferenças são os olhos te- 
lescópicos, como olhos de 
caracol;a concha em forma 
de capacete sobre a cabeça; e 
a cauda longa em forma de 
tentáculo de polvo, com 
ventosas « tudo, que ajuda o 
bicho na locomoção sobre 
as árvores. 


Tentacute 


Nas florestas que habita, o 
tentacute (pronuncia-se 
“ten-ta-KIU-te”) ocupa o 
mesmo nicho ecológico dos 
esquilos: passa 6 dia co- 
lhendo nozes, avelãs e ou- 
tros frutos secos para guar- 
dar em sua toca. Ele não 
teme seres humanos — 
pelo contrário, gosta de 
observá-los de perto. Infe- 
lizmente, O tentacute pode 
ser atraído por objetos 
pequenos € brilhantes, 


como moedas ou gemas preciosas, que ele 
rouba e esconde na toca (quase sempre no 
alto de uma árvore) 


Graças a sua grande agilidade e velocidade 
nas árvores (onde tem H4), é muito dificil 
perseguir um tentacute. Druídas costumam 
usá-los como informantes para saber quem 
está circulando em suas florestas 


Tentacutes podem ser encontrados não 
apenas no Zôo, mas em árvores 
por toda a Academia 


“Rápido! Pegue a tocha! Ursos têm 
medo de fogo!" 


— Jadorane, mercenária 
(últimas palavras) 


F3-4, H2, R$, A2, PdFO, Armadura Extra 
(fogo), Sentidos Especiais (Infravisão, 
Radar, Ver o Invisível) 


À distância, esta grande criatura pode real- 
mente se parecer com um urso — mas, vista 
de perto, o monstro se revela como uma 
massa horrenda de maténa vegetal que cam 
nha sobre quatro patas. Garras « dentes fei 


tos de madeira complementam o disfarce. 


O urso-folhagem age e se comporta exata- 
vendo de 
caça é pesca, e dormindo em cavernas. A 
única diferença é que, seis semanas após o! 
acasalamento, a fêmea expele duas grandes 
sementes em forma de embrião — que são 
enterradas, protegidas e adubadas com, 
fezes, até que os dois pequenos ursinhos 
saiam da terra 


mente como um urso comum, 


O folhagem faz três ataques por tumo: dois 
com as garras (Força -1d) e um com a mordi- 
da (dano por Força). Sendo feitos de vegeta 
cão úmida, eles são resistentes ao fogo. Ocasi- 
“onalmente esta criatura pode ser vista acompa 
nhando uma driade como seu protetor 


O urso-folhagem que vive no Zôo foi en- 
contrado pelo professor Nevuus Benignus 
ainda em forma de semente; sua mãe e 


irmão foram mortos por aventureiros irres- 


ponsáveis. À criatura (carinhosamente cha- 
mada “Agri-Doce") trata esse professor 
com se fosse sua/mãe, obedecêndo-o em 
qualquer ocasião, 


“Porcarias 
ininterruptas!! Quero 
ser um kobold satnento 
se esta não é maior 
minhoca que já vit” 

— Katabrok, o bárbaro 
FO, H2, RO, AO, PdFO, 
Invulnerabilidade 


(tudo, exceto magia e 
armas mágicas) 


Os vermes-fantasma são 
um verdadeiro mistério, 
mesmo para os estudio- 
sos da Academia: Costu- 
mam ser encontrados em 
cemitérios assombrados e 
outros locais sombrios e 
profanos, geralmente 
escondidos dentro de 
cadáveres — de onde 
emergem subitamente, 
arrebentando O tórax é 
realizando ataques-surpre- 
sa contra aqueles que 
chegam muito pertó (em 
seu primeiro ataque eles 
têm um bônus de +3,n4 
jogada de iniciativa) 


Estas criaturas são grandes como serpentes e 
igualmente venenosas. O efeito de seu vene- 
no é aterrador: qualquer criatura que receba 
dano pela mordida de um desses vermes 
deve fazer um teste de Resistência -2. Se 
falhar, a vítima se transforma em uma espé- 
cie de fantasma transparente é sem substân: 
cia: não poderá segurar nenhum objeto, e 
suas roupas e armaduras caem ao chão. 


Neste estado a vítima não pode atacar ou 
provocar qualquer tipo de dano. Alguns 
estudiosos acreditam que ainda é possível 
lançar magias, mas isso não foi comprova 
do ainda. O efeito perdura por Id horas; 
transcorrido esse tempo a vitima retorna ao 
normal (contudo, existem relatos de alguns 
casos em que a transformação foi PERMA 
NENTE). Vermes-fantasmas só podem ser 
feridos por armas mágicas € por magia. 
Embora sejam tecnicamente algum tipo de 
morto-vivo, eles não podem ser esconjura- 
dos ou controlados. 

O Zoo tem alguns destes vermes em um, 
viveiro próprio, repleto de corpos onde eles 
habitam. Os únicos autorizados a lidar com 
eles são Vladislay, Thanatus e o próprio 
Talude, devido ao perigo que representam. 


PALADINO 


Verme-Fantasma 


Regrs 


As criaturas desta matéria, assim como 
a mais recente edição do livro básico de 
Tormenta, têm regras apenas para 
3D&T + Defensores de Tóquio 3º 
Edição. Para aqueles que utilizam ou- 
tos RPGs para jogar no mundo de 
Tormenta — ou mesmo aqueles que 
se interessam por novas criaturas — 
vamos apresentar a seguir regras para 
converter criaturas de 3D&T para 
GURPS c AD&D. 


Lembre-se que 3D&T é um jogo para 
personagens poderosas, e que em Arton 
todas as criaturas são, em média, maiores 
e mais perigosas que o habitual na fanta- 
sia medieval; portanto, não se assuste 
com os números que conseguir: Não. 
custa avisar também que, caso o Mestre 
não concorde com algum dos números 
obtidos aqui, ele será totalmente livre 
para alterar aquilo que quiser 


Muitas vezes caberá ao Mestre usar sua 
imaginação e bom senso para inventar 
ou adaptar uma habilidade que não exis- 
te neste sistema ou naquele. Um animal 
muito pequeno, por exemplo, poderia 
exigir Sentidos Especiais para ser nota- 
do; em GURPS c AD&D, substitua 
respectivamente por testes de Visão -8 
ou Sabedoria -8 (o grande redutor é 
porque, sem Sentidos Especiais, exige-se 
uma percepção quase sobrenatural) 


Atenção: estas regras são válidas APE- 
NAS para criaturas. Você pode usá-las. 
para converter algumas estatísticas de 
NPCs ou até personagens jogadores, 
mas com certeza vai obter resultados 
confusos ou imprecisos — especialmen- 
te porque estas regras não abrangem 
todas as Vantagens e Desvantagens exis- 
tentes em 3D&T. 


ST: variando entre Força x4+ 10 e Força 
x10+10. Criaturas com FO terão ST 1-10 
FI será ST 14-20, e assim por diante 


DX: HO é igual a DX 3-12, HI = DX 13-17; 
H2= DX 18-20; H3 = DX 21-24; Há = 
DX 25-28; H5 = DX 29-32; H6 = DX 33+ 


IQ; de modo geral, esqueletos e zumbis 
tém IQ 1; invertebrados (moluscos, inse- 
tos, araenídeos..) e peixes têm 1Q 2; répteis 
e aves têm TQ 3; dinossauros, animais de 
pasto e mamíferos em geral têm 1Q 4; cães, 
animais domésticos e de montaria tém IQ 
5; macacos têm IQ 6; raças bárbaras (orcs, 
ogres, gigantes) tém 1Q 7:10; humanóides 
têm 1Q médio 10-12 (com redutor de -2 


quando são Incultos); praticantes de magia 
em geral têm IQ 12 ou mais 


HT: variando entre Resistência +10) e Resis- 
tência x4+10. Criaturas com RO terão HT 1- 
10. R1 será HT V-14, e assim por diante 


Movimento: Habilidade x2+. Acrescente 
+1 à Habilidade caso possua Aceleração. 
Total x2 caso tenha Levitação 


Esquiva: Habilidade x2+4, Acrescente +1 
à Habilidade caso possua Aceleração 


Defesa Passiva: igual à Armadura 
Resistência a Dano: Armadura xó 


Dano: Força ou Poder de Fogo xd 


Alcance: PAF x10, Apenas C caso tenha 
PAFU. Alcance 10 caso tenha Membros 
Elásticos 


Testes de Resistência: sempre que um 
ataque especial (magia, veneno, paralisia, 
petnficação) exige um teste de Resistência 
para ignorar o efeito, substitua por um teste 
de HT para ataques físicos ou Vontade para 
ataques mentais. Um redutor de -1 em 
3D&T equivale a -2 em GURPS 

Testes de Sentidos: independente de seu 
1Q, animais geralmente fazem testes de 
sentidos com NH 10-12 (14-16 quanto têm 
algum tipo de Sentidos Especiais) 

Magias: todas as criaturas com Clericato 
terão essa mesma vantagem em GURPS, 


com acesso a uma única escola de magia 


Criaturas que tenham Focus total acima de 
3 terão Aptidão Mágica (x1 para Focus 45, 
x2 para Focus 6-7, x3 para Focus 8 ou mais) 


Utilizando as regras de conversão a seguir 
você pode encontrar alguns resultados 
muito diferentes para monstros que já 


existem no Livro dos Monstros. Se você 
possui esse livro, pode usar as estatísticas 
normais de AD&D para as criaturas mais 
conhecidas (goblinóides, ares, ogres...) em 
vez dos números fornecidos aqui. Apenas 
lembre-se que, em média, os animais é 
monstros de Arton são máis poderosos 
que o padrão AD&D — especialmente no 
caso dos dragões. 


Quantidade /Encontro: veja 1 
descrição da criatura. 


Inteligência: de modo geral, esqueletos, 
zumbis € invertebrados são Não-Inteligen 
tes (0); peixes, répteis, aves, dinossauros, 
animais de pasto € mamiferos em geral têm 
Inteligência Animal (1); cães, animais do 
mésticos e de montaria são Semi (2); maca- 
cos são Semi (3-4); raças bárbaras (orcs, 


ogres, gigantes) têm Inteligência Baixa (5-7); 


humanóides têm Inteligência Média (8-10), 
com redutor de -2 quando são Incultos; 
praticantes de magia têm IQ 12 ou mais 


Categoria de Armadura: multplique 
Armadura por dois. Some a Habilidade 
(inclua +1 por Aceleração quando houver) 
Subtraia o resultado de 10 


Exemplo 1: um ogre tem HJ], AZ 10 
2+1)=CAS 


emplo 2: um gnifo tem H3, AZ, Acelera- 
ção. 10-(2x2+3+ )=CA2 

Exemplo 3; um dragão vermelho adulto 
tem H6,47.10-(7x2+ 6)=CA 10 
Movimento: HO é igual a Mov 3-6; HI = 
Mov 9-12; H2 = Mov 15; H3= 18; H4 = 
Mov 24; H5 = Mov 30, Habilidade +1 
quando houver Aceleração, H+2 quando 
houver Levitação 

Dados de Vida: Força + Resistência. Caso 
o resultado seja 0, a criatura terá / DV 


TACO: muluplique Força por dois. Some a 
Resistência. Subtraia o resultado de 20 


Nº de Ataques: $t1 ataque por rodada, a 
menos que sua desenção diga o contrário 
Dano/Ataque: 1d6 x Força ou Poder de 
Fogo, mais ajustes (Força+2d, por exem 
plo). 1d será sempre 1d6 

Ataques Especiais: veja a descrição da 
criatura. Sempre que um ataque especial 


(magia, veneno, paralisia, petrificação) 
exige um teste de Resistência para igno- 
rar o efeito, substitua por um teste de 
resistência adequado (veneno, magia, 
pernificação...). Um redutor de -1 em 
3D&T equivale a -3 em AD&D 


Defesas Especiais: criaturas com algum. 
tipo de Armadura Extra sofrem apenas 
metade do dano normal por aquela for 
ma de ataque; criaturas com 
Invulnerabilidade não sofrem nenhum 
dano por aquela forma de ataque 


Proteção à Magia: 2% para cada ponto 
de Resistência. Criaturas com Resistência 
à Magia recebem 40% extras 


Tamanho: veja a descrição da enatura 


Moral: igual à soma total de 
E+H+R+ASPAE A moral jamais será 
menor que 2 ou maior que 20 


Valor em XP: calcule de acordo com os 
Dados de Vida e habilidades especiais da 
criatura (Livro do Mestre, página 69) 


Clima/Terreno, Frequência, Organi- 
zação, Periodo de Atividade, Dieta, 
Tesouro: veja a descrição da criatura 


Dragões: os dragões artonianos são 
muito maiores e mais perigosos que o 
dragão médio de AD&D); se calcular suas 
estatisticas usando o Livro dos Mons- 
tros, considere que eles têm duas Cate 
gonias de Idade acima 


Como exemplo de uma criatura de 
3D&T transformada em GURPS c 
AD&D, estas são as estatísticas de jogo 
para o carrasco de lena 


AD&D: tendência Neutra, CA 8; 
6 DVs; Mw 4; TacO 16; | cauda; 
dano 2d6; tamanho G (4m); 
moral 10; 650 XP 


GURPS: ST 18-30, DX 3/21-24, 
IQ 3, HT 14-26, DP 1, RD 6; 

Movimento 6, Esquiva 4; dano 2d; 
alcance €; tamanho 3-4; 600-800 kg 


Poderia um 


paladino de 


KEhalmyr salvar 
uma ladra 


condenada de 


sua execução? 


Era tarde em Lannesthull, uma região montanhosa pouco 
conhecida ou apreciada. Logan Devendeer enxugou o suor 
que escorria da testa e seguiu viagem. Caminhava há quase 
doze horas, talvez mais, não estava muito certo. Sua jornada 
estava sendo dificil e sem perspectivas de melhora — mesmo 
que conseguisse chegar à cidade murada, que via à sua frente, 
antes do anoitecer. Ele havia sido avisado por seu mestre antes 
de partir. 


“A primeira jornada é sempre a mais dificil”, dissera ele, “mesmo 
quando se é um protegido dos deuses”. E isso havia se confirma- 
do até ali. Saíra de sua casa há apenas duas semanas e já tinha en- 
frentado tempestades, convivendo com caravanas nômades, onde 
cada um lutava pela sua própria vida a cada dia. Mas ainda não tinha 
visto a coisa que mais O intrigava: o Mal. 


Seu mestre costumava contar-lhe que sua terra — não apenas a 
pequena vila onde morava, nem o país, mas todos os lugares co- 
nhecidos — estava infestada por pessoas que carregavam aquela 
praga em seus corações, tornando-os negros e inchados como uma 
maçã apodrecida, prestes a explodir. Logan sabia que havia certo 
exagero em tudo aquilo: seu mestre, que também era seu pai mas 
que jamais o tratara como filho, já estava velho e quase senil. Jamais 
encontrou o Mal de que ele tanto falara. De qualquer forma, por 
mais que a mente do velho mestre estivesse afetada pela idade, 
Logan respeitava-o e por isso acreditava que tudo aquilo devia ter 
um fundo de verdade, Porém, algo O incomodava. 


Contavam que seu pai estava louco. Que o velho Thallen, como o 
povo chamava o outrora respeitado clérigo, rezava para deuses ima- 
ginários e que havia... não. Isso era mentira. Não devia sequer consi- 
derar esta blasfêmia como uma hipótese plausível. Seu pai, seu 
mestre, era um homem bom e leal. Havia lhe ensinado todos os 


princípios da verdade e da justiça, e era nisso que acreditava. O res. 
tante-era-só-um punhado-de-boatos infundados, atirados a0'vento 
por aldeões mesquinhos e desocupados. Afastou os maus pensa- 
mentos. seguiu com os olhos fixos na enorme fortificação que se 
enguia oo horizonte. 


O Soficomeçava a se esconder atrás das montanhas quando 
Logan alcançou os portões da cidade. Um guarda acenou para ele 
e os grandes portões se abriram formando uma enorme boca 
prestes a engoli-lo. Deu alguns passos para dentro, e não pôde 
deixar de sentir um leve calafrio quando os portões se fecharam 
atrás dele, De alguma forma sabia que aquela cidade erm-orfinal 
de sua rota e que agoraseu destino estava selado. Mesmo sendo 
um protegido dos deuses; 


Tellanni Dantallas estava intensamente entediada. Com uma 
fome dos'diabos, além disso. E o pior é que não havia qual- 
quer perspectiva de conseguir dinheiro. Pale, seu eterno par- 
ceiro de cartas (e trapaças, uma vez que os dois jamais joga- 
vam honestamente, não importando o adver- 
sário), não havia aparecido e a taverna estava 
vazia demais para a prática das artes da so- 
brevivência (maneira simpática e quase ino- 


Antes de deixar 


Sua estadia em Thunder Stone havia sido proveitosa, Pelos seus 
cálculos já havia obudo mais de duzentas peças de ouro em joias, 
o que considerava um lucro extraordinário para apenas uma sema- 
na e meia de trabalho cfcuvo. Mas já era hora de parur. Ela gosta- 
“va de niscos, mas a idéia de ser torturada não lhe parecia nem um 
pouco divertida (e mesmo uma elfa insensata como Tellanni às 
vezes PRECISAVA ser sensata, por mais estranho ou contraditó- 
no que pudesse parecer). 

Talvez seguisse para o sul até o reino de Hillfont — onde, diziam, 
os lordes literalmente nadavam em ouro; onde Lorde Pusch, a 
verdadeira cabeça pensante por trás de todo o reino, governava com 
mão de ferro (boa parte daquilo era pura lenda, ela sabia, mas por 
que censurar-se quando se está sonhando?) E chamaria Pale, é 
claro. O jovem moreno e de cabelos curtos demonstrou que podia 
tornar-se um parceiro quase tão bom quanto Khallen, seu colega de: 
infância, que partira com ela quando foi expulsa da comunidade 
élfica, Ela ainda senta sua falta. 


Tellanni despertou-deséus pensamentos gradualmente, e demorou 
para notar d estranho movimento nã taverna. A porta principal 
abriu-se e três homens entraram lado à lado, Vestiam capas verme- 
lhas sobre as pesadas armaduras, mas o do meio 
usáva foupas um pouco mais pomposas. Em 
seu peito, gravado na armadura, havia a figura de 


fo AR as do). Aguai Ne qualquer residência um enorme leão. Ele adiantou-se, afastou a mul 
o o DE tescado col, uidão que começava a se formar, subiu em uma 
parecia destinada a s ACAaO to! que houvesse das'mesas € pigarreou. “Tellanni reconheceu-o 


Aliás, já cra hora de sair daquela cidade. Thunder 
Stone era grande, bonita, rica, mas severa démais 
com os desfavorecidos. Além, disso, Tellanni (ou 
“a Raposa”, como era mais conhecida quando 
exercia suas atividades noturnas) já estava se: 
tornando conhecida demais. Claro que isso ja 
mais aconteceria se a jovem clfa fosse um pouco 
mais, digamos... humilde. Esse era realmente O 
problema de Tellanni. Não bastava invadir a casa 
desum comerciante na calada da noite e privá-lo 
de seus bens mais valiosos. Não. Isso seria defi- 
nitivamente sem graça ou clásse, privando-a ain- 
da do ingrediente principal na receita de uma 
ladra bem sucedida: o perigo. Nada valia a pena sem um pouco de 
risco (esta era uma de suas frases prediletas). Por isso, antes de dei- 
xar qualquer residência que houvesse assaltado, Tellanni gravava 
com a adaga a figura de uma cabeça de raposa. Tinha uma figura 
igual tatuada no ombro esquerdo. 


Mas a marca da raposa já havia sido vista em lugares demais. Corri- 
am boatos, inclusive, de que cla estaria sendo caçada pela guilda dos 
ladrões locais (a legendária Mão Negra, conhecida principalmente 
pelos seus fascinantes e cficientes métodos de tortura). Pelo que se 
dizia, havia uma espécie de “acordo de cavalheiros” entre a Mão 
Negra é o Conselho de Thunder Stone: os ladrões pertencentes à 
guilda permaneceria isentos de qualquer punição prevista na lei 
local, desde que nenhum deles se intrometesse nos negócios de um. 
conselheiro ou de seus familiares. Tellanni havia quebrado a regra 
(como de costume) ao assaltar a casa do Supremo Conselheiro, 
Lorde Joseph Penningron. Isto evidentemente gerou represálias. 
por parte da Mão Negra. Alguns arriscavam inclusive dizer que a 
cabeçarda Raposa estaria cotada em quatrocentas peças de ouro: 
Tellanni, é claro, sentia-se extremamente orgulhosa. 


assaltado, Tellanni 
gravava com a 
adaga a figura de 
uma cabeça de 
raposa. Tinha uma 


figura igual tatuada 
no ombro esquerdo. 


como chefe da guarda de Thunder Stone 


— Boa noite, damás e cavalheiros — fez uma 
Pausa, Obseryando a/expressão de cada um dos 
presentes, Demorou-se nos olhos verdes de 
“Tellanni (que por alguns instantes pensou ter 
sido reconhecida), mas então se desviogína dires 
ão de um bárbaro ao seu lado. — Silo múitis- 
simo por interromper seu divertimento norur- 
no, imas creio que todos ficarão felizes com a 
noticia que trago. Um ladrão foi apanhado. 


A multidão comemorou com assoviog/e aplau- 

sos, encobrindo completamente a voz de ehefe 
da guarda. “Então pegaram mais um” pensou Tellanni, “Quem 
será o incompetente desta vez?” 


— Por favor, acalmem-se — disse o chefe da guarda, silenciando O 


pavo, — Tenho certeza de que todos querem saber o nome do 
criminoso. 


Fez Outra pausa de efeito, enquanto sorná de leve com o canto da 
boa — Senhoras e senhores, é comprazer que comunico-lhes a 
melhor notícia dos últimos cinco anos. 


“O Raposa foi capturado” 


Selleck era o vigia da entrada de Thunder Stone. Estava acos- 
tumado à rotina a que se submetia desde o fracasso em um 
teste de admissão na guarda real. Levantaya-se por volta das 
duas da tarde, banhava-se, almoçava, deixava a mulher e os 
quatro filhos em casa, € seguia até a torre de vigia-no alto da 
muralha. E lá permanecia até o amanhecer. 


Sua preocupação não era a noite de sono perdida, já que nenhum 
tante chegava após as cinco horas, período em que ele costuma- 


cochilar levemente. Temia, isso sim, que a cidade fosse atacada 
algum exército inimigo (não se tinha notícias de qualquer nação 
cidade hostil, mas sempre há uma possibilidade, não há?). Não 
fosse um covarde, longe disso — mas tinha quatro filhos para 
e, considerando seus quase cento e vinte quilos, ficava dificil 
jar a espada com a agilidade necessária para enfrentar devida- 
te um adversário. Qualquer um. 


tudo isso, Selleck quase teve um ataque à visão do enorme 
reiro parado diante dos portões. Seu primeiro pensamento foi 
rer na direção do gigantesco sino, que alertaria todas as tropas em 
o de ataque. Mas ao ver que o homem estava sozinho, e não 
consigo nenhum instrumento capaz de convocar alguma 

pa escondida, o vigia acenou desajeitadamente e puxou o meca- 


” ficou parado na entrada da cidade, após os portões 
* terem se fechado pesadamente atrás de 5; 
Observou com interesse o vigia parado à sua 
inte. Era um homem de tamanho anormal, 


Tellanni não estava entendendo absolutamente nada. Após o 
pronunciamento do chefe da guarda a multidão quase derru- 
bou a taverna inteira em meio à comemoração. 


— O Raposa foi capturado — dissera cle. — Sua execução será 
realizada dentro de meia hora, na Praça Principal. Espero que todos 
estejam lá para assistir este memorável acontecimento. 


Mas como isso poderia ser se ELA era “A” Raposa, não “O” Rapo- 
sa. Só podia significar uma coisa: alguém assumiu seu lugar e não 
teve sorte. Se assim fosse, valeria a pena ver 0 infeliz sendo 
decaptado. Seria um preço justo a pagar por assumir um nome que 
não era seu, desontando-o. Sim, porque ela mesma, a verdadeira 
Raposa, jamais teria sido capturada. 


Aproveitou 0 tumulto para seguir até a praça e esperar o “espetácu- 
lo”. Começava a ficar ansiosa para conhecer aquele que ousou usur- 
par seu nome, Era realmente uma afronta. 


ecc cocoes. 
Mas e se ela estivesse errada? E se a troca de identidades fosse 


involuntária? 


Talvez fosse um coitado qualquer. Todos esta- 
vam tão ansiosos pela captura do Raposa que a 


muito, e no momento parecia um tanto — Pertenço ao guarda local seria capaz de capturar qualquer im- 
anto atrapalhado com cerca de meia dúzia becil, e usá-lo como alvo da fúria popular. De 
pergaminhos. Selecionou um deles e jo- Cla Devendeer, qualquer modo, esta pessoa não teria o direito de 
O restante no chão. Respirou fundo, ten- dos Cavaleiros da defender-se das acusações? Normalmente sim, 


do assumir uma postura severa e compe- 
da — mas só conseguiu parecer ainda 
is cômico. 


Qual é o seu nome, jovem guerreiro? 


Logan, meu senhor — o rapaz conteve um 


Pertenço ao Clã Devendeer, dos Cavaleiros da 
Otdem de Khalmyr, Deus da Ordem e da Justi- 
çal Venho numa missão espiritual a serviço de meu mestre. 


E quem é seu mestre, Lorde Logan? 


Meu pai, Thallen Kholdenn Devendeer, Alto Clérigo de 
yr da vila de Wyllenn. 


Muito bem — disse o vigia, impressionado com o orgulho do 
az. — Neste pergaminho constam as leis de nossa cidade. Leia-o 

atenção antes de fazer qualquer coisa. Nosso povo carrega à 
justiça nas veias, e nossas punições costumam ser severas. Mante- 
-se longe de encrencas e tudo correrá tranquilamente. 


Oljovem sorriu levemente. 


Creio que entendeu tudo — o vigia também sorriu. — Seja bem 
do a Thunder Stone. 


rreiro fez uma leve reverência, agradecendo a saudação, e se- 
ju em frente com o pergaminho nas mãos, 


Ordem de Khalmyr, 
Deus da Ordem e 
da Justiça. Venho 


mas se a prisão fosse do interesse do Conselho 
— como parecia ser o caso naquele momento — 
esses direitos seriam ignorados com certeza. 


Fosse como fosse, à espera estava prestes a termi- 
nar. À praça estava completamente lotada. No 


sorriso. — Logan Devendeer. numa missão centro havia um enorme tablado, feito especial- 
mente para esse tipo de ocasião. Thunder Stone 
Pois bemmr=o (Aa piguareo, ado sir espiritual a serviço | era conhecida pela severidade com que tratava 
uma voc misis autoritida. — Diga a que E A 
clá pertence e a que veio. meu mestre, 


evento social à parte. Todos largavam o que esti- 
vessem fazendo para assistir quando o chefe da 
guarda pessoalmente se encarregaria de aplicar a 
pena ao infrator — pena de morte, na maioria das vezes. Tudo 
visto com a seriedade de um ritual religioso. O criminoso era assas- 
sinado a golpes de espada por cerca de cinco homens (o chefe da 
guarda e quatro membros do Conselho, escolhidos por sorteio). 
Depois o corpo era empalado e deixado na praça como advertência 
para outros criminosos. Tudo previsto nas leis de Thunder Stone. 


Claro que Tellanni (sendo uma forasteira e não dando a mínima 
importância às leis de onde quer que estivesse) não sabia de nada 
disso. E nem era tão importante assim: onde quer que você vá, 
uma execução será sempre uma execução, No momento preocupa- 
va-se em abrir caminho através da multidão, pois sua sua baixa 
estatura dificultava a observação. O primeiro a chegar foi o chefe da 
guarda, seguido pelos quatro conselheiros (que mal conseguiam 
esconder seus sorrisos de satisfação), cada um empunhando uma 
espada longa e um porrete. Atrás iam mais dois homens: o Conse- 
Iheiro-Mor da cidade de Thunder Stone, e um rapaz de estatura 
mediana, ainda jovem. O Raposa. 


Quando o ladrão apareceu no tablado a multidão começou um 


barulho infernal, gritando e atirando lixo contra o rapaz. O chefe da 
guarda tentou iniciar um novo discurso (que vinha ensaiando des- 

de o instante da captura do Raposa), mas não conseguiu. Sem mui- 
tas opções frente à gigantesca manifestação popular, o Conselheiro- 
Mor deu sinal para que a execução começasse. 


Tellanni não via nada disso. Estava prensada entre dois homens 
enormes, sem conseguir sequer se mexer. Inconformada, a elfa 
esticou o pescoço na tentativa de enxergar o que estava acontecendo. 
Em meio às inúmeras cabeças diante dela, conseguiu ver 0 infrator 
caído em uma enorme poça de sangue. O reconhecimento veio 
como um relâmpago. 


Era um rapaz jovem, moreno e de cabelos curtos. 
Era Pale. 


Incrível. Era assim que Lorde Thorn Sullivan, o chefe da 
guarda, definia aquele momento mágico. Não divertia-se tan- 
to desde sua última batalha, dez anos antes. Podia ver o gran- 
de Raposa, o ladrão que atormentara 
Thunder Stone como nenhum outro havia 
conseguido antes, gemendo a seus pés e 
cuspindo sangue quando tentava respirar. 
Chutou-lhe o maxilar, fazendo o osso partir 
com um som de vidro quebrado, e sorriu. 
Kale Lenn, um dos principais conselheiros, 
colocou-se atrás do bandido e cravou-lhe a 
espada nas costas, perfurando mais de um 
órgão no caminho até o outro lado do 
corpo do rapaz. 

Afinal, o Raposa estava morto. 


Era um momento de pura emoção. O povo 
vibrava como se uma batalha houvesse sido 
vencida. Lorde Thom também sentia-se deste 
modo. Seu coração batia forte e em ritmo 
alucinante. Sentia-se um jovem guerreiro outra 
vez, lutando ao lado de seu pai para defender a 
família contra os goblins. E o inimigo havia 
finalmente caído. 


O chefe da guarda e todos os presentes estavam tão entusiasmados 
com a morte do Raposa, tão envolvidos em seus próprios pensa- 
mentos de grandeza e vitória, que ninguém notou quando uma 
jovem elfa de cabelos prateados e olhos verdes subiu no tablado e 
abraçou o rapaz morto. 


Lorde Thorn chegou perto da garota e ajoelhou-se. Por um instan- 
te teve um momento de compaixão, imaginando tratar-se de uma 
parente próxima do falecido. 

— Quem é você, minha querida? — disse ele, tão suave quanto 
possível. 

A elfa olhou para o chefe da guarda, com lágrimas de dor e raiva. 


Engoliu em seco, como se para buscar forças armazenadas no fun- 
do da alma naquele momento tão dificil. 


— Vocês cometeram um grave engano — disse a elfa, puxando a 


manga do braço esquerdo, e mostrando o povo perplexo a tatua- 
gem em seu ombro. — Eu sou a verdadeira Raposa. 


— Vocês cometeram 
um grave engano — 
disse a elfa, 
puxando a manga 
do braço esquerdo, 
e mostrando ao 
povo perplexo a 
tatuagem em seu 
ombro. — Eu sou a 
verdadeira Raposa. 


Logan Devendeer havia chegado à estalagem Dragão Branco 
pouco antes da hora do jantar. Não era a melhor em que já se 
hospedara, mas com certeza também não era das piores. Ti- 
nha atendimento razoável e não cobrava muito: duas peças de 
prata por uma noite e duas refeições. Conseguira um quarto 
individual, e poderia fazer suas orações sem incomodar-se 
com interrupção alguma. 


Leu o pergaminho entregue pelo vigia, chegando à conclusão de 
que Thunder Stone era uma cidade extremamente curiosa. Ao mes- 
mo tempo em que se mostrava aconchegante para os recém chega- 
dos, era fria e cruel quando analisada mais profundamente. Não 
apenas o sistema de governo era rígido, mas também os próprios 
cidadãos de Thunder Stone carregavam esse sentimento. Tinham “a 
justiça nas veias”, como dissera o vigia. E ali talvez estivesse o ver- 
dadeiro Mal, camuflado sob os rostos amáveis de estalajadeiros, 
aldeões e raparigas. 

O cavaleiro se dirigia à sala que servia como recepção da estalagem 
quando notou algo estranho. Todos haviam 
saído. Não seria tão anormal se não fosse hora 
do jantar, o momento mais movimentado em 
qualquer taverna do mundo. 


Ouviu sons de comemoração lá fora. Seguiu até a 
porta e viu o povo reunido na praça principal 
como se assistindo a um grande espetáculo. Ha- 
via alguma coisa errada ali. 


Logan ajeitou a capa sobre os ombros e partiu na 
direção da praça, enquanto uma palavra formava- 
se silenciosa em sua boca. O Mal. 


Todos estavam confusos. Os gritos de alegria 
e os festejos cessaram por completo. Toda a 
população de Thunder Stone fixava seu olhar 
em Tellanni. 


O chefe da guarda estava parado, atônito. Os con- 
selheiros se entreolhavam sem saber o que fazer, embasbacados com 
o ato da jovem diante deles. Por mais que tentasse, nenhum deles 
conseguia imaginar aquela bela e frágil elfa como o terrível Raposa, o 
ladrão implacável que haviam caçado com tanta ferocidade. 

O primeiro a recobrar-se do choque foi o chefe da guarda. O raciocí- 
nio rápido era uma das mais notáveis caracteristicas de Lorde 
Thorn. Ele sabia que suas palavras podiam salvar a todos de um 
desastre. Recuperou a postura e dirigiu- se ao povo reunido. 

— Damas e cavalheiros, não se espantem. Se esta garota aqui pre- 
sente é mesmo quem confessa ser, o que parece devidamente con- 


firmado graças a esta tatuagem, não nos resta outra alternativa 
exceto sua execução como criminosa. 


Os conselheiros suspiraram de alívio e a multidão recomeçou as 
comemorações, batendo palmas e gritando o nome do chefe da 
guarda em uníssono. 


Tellanni sequer levantou os olhos. Já não tinha mais forças para 
nada. Se fosse mesmo executada não iria opor resistência. Perdeu 


tudo que tinha, e alguém que amava pagou pelos crimes 
dela. Logo Pale, o pobre Pale, que jamais havia sido um 
ladrão de verdade; morria de medo de ser preso e condena- 
do, E tudo por sua culpa. Mesmo que escapasse daquela 
enrascada por intervenção divina ou coisa parecida (coisa em 
que definitivamente não acreditava), seus dias como Raposa 
estavam encerrados. Para sempre 


No exato momento em que o Conselheiro-Mor prepara- 
va-se para iniciar a nova execução, uma voz foi ouvida 
atrás do tablado: 


— Um momento, senhores. Creio que algo ainda precisa 
ser discutido. 


O chefe da guarda, que preparava o primeiro golpe, virou-se 
para descobrir que a voz pertencia a um cavaleiro alto e bem 
constituído. Os músculos se sobressaíam mesmo sob a 
grossa armadura prateada, que reluzia ao luar, dando-lhe 
um aspecto quase divino. 


— Quem é você, meu jovem? 


— Meu nome é Logan Devendeer. E creio que a garota não 
foi devidamente julgada. 


Lorde Thorn sorriu desdenhoso. Quem, afinal de contas, 
aquele garoto pensava ser? 


— Então, meu caro Logan, como acha que 0 tal julgamento 
deveria ser conduzido? 


Era a vez de Logan sorrir. Agora ele sentia que podia tomar 
o controle da situação. 


— Se me lembro bem do que dizia o pergaminho que me 
foi entregue quando entrei na cidade, a garota tem direito a 
uma réplica. Estou certo? 


O chefe da guarda sentiu-se embaraçado. Em sua ânsia de 
justiça, ignorou completamente aquela lei. Não havia outra 
coisa a fazer, exceto concordar com o jovem. 


— Sim, está certo. 
Logan sorriu mais uma vez. 


— Sendo assim, e não estando a garota em condições de se 
defender, gostaria de, em nome de Khalmyr, o Deus da 
Justiça, explicar-lhes o raciocínio que trouxe-me até aqui. 
Tenho seu consentimento, milorde? 


Lorde Thorne fez um gesto de aprovação e impaciência. 


— Pois bem, senhores. É tudo muito simples — Logan 
deu uma volta no tablado, aproximando-se da elfa. Estava 
vencendo a batalha. — Se esta garota é comprovadamente a 
Raposa, o jovem que foi executado a poucos instantes não 
poderia ser o Raposa, o que torna-o completamente inocen- 
te. Creio que todos concordam, não? 


O Conselheiro-Mor concordou com um gesto de cabeça 
Lorde Thorne e os outros conselheiros ficaram em silêncio, 
antecipando a tormenta que viria. 


— Desse modo, estes homens passam de executores e 
cumpridores da lei a criminosos e assassinos. E a pena para 
este crime, como todos sabem, é a morte. 


Não havia meio preciso de descrever a sensação que invadiu 
todos naquele momento: A verdade é que estavam extremas 
mente confusos. 


O Conselheiro-Mbr, um homem) baixo, dé aparência frágil, béirans 
do osssérentá anos, levantod!seda cadeira onde estivera Sentado e 
dirigib-se ho cavaleiro. Seu tom de voz era calmo e pausado, mas 


sem qualquer arrogância ou autoritarismo, 


— Meu jovem Logan, você parece ser conhecedor das nossas leis e 


costumes. 
Logan permaneceu em silêncio. 


— Portanto deve saber'que um servo da justiça, como é o lgossé 


chefe da guarda aqui presente, s 


pode ser acusado por um outro 
de grau superior ag do suposto criminoso, perante a um juiz su. 


premo. Está ciente disso, meu jovem? 


— Sim, senhor. 


A muludão Estava silenciosa agora. “Todos aguardavam o desfecho 


do verdadeira debate que se iniciava 


— Pois então chegamos a um impasse, Eu sou ajmaior autoridade 
dentro dos limites de Thunder Stone, Represen- 
tante e emissário da justiça — o velho homem, 
adiquin um ar imponente e emunfante. Seus 
olhos bnilhavam enquanto ele falava. Fez uma 
ixamente para a myltidãg,e 


depois para o cavaleiro. — E você, meu cargy 


pausa, alhando 


julga-se superior à qualquer'um de nós? Julga-se 


supenora mim? 


O silêncio imperou mais umá vez: Duviam-se 
apenas 0s soluços nervosos de Tellanni. O chefe 
da guarda sentiu suas esperanças renascerem: 
Logan Devendeer fixou o olhar nó Conselheiro. 
Mor. Não era um olhar de fúria ou revolta. Era 


um olhar dê pena 


— Meu senhor, o que vejo aqui são apenas re 


presentantes da justiça dos homens, € esta é tão 


corrupta e frágil quanto a alma daqueles que a 
mantém. Eu represento Khalmyr, O juiz supre 


mo, € a justiça dos deuses. É ninguém é superior a ela. 


O Conselheiro-Mor olhou para Logan, analizando a expressão 
firme e decidida daquele jovem. Havia uma enorme força de vonta- 
de al, e nada a faria recuar 


— Muito bem, cavaleiro, você tem o seu diresto de julgamento. Mas 
há um porém. À garota continua sendo uma criminosa, é seus 
crimes foram cometidos em nossa cidade — agora havia certo sar- 
— É 
que sobrepuje ou interfira em nossas leis. Sendo assim, ainda recai 


casmo em sua voz em nossa cidade não há deus ou demônio 


sobre nosso chefe d 


guarda o direito e dever de decretar a sentença 
desta ladra. Fui claro? 


Logan balançou a cabeça afirmativamente enquanto um raio se 
bifurcava e caia às suas costas, iluminando os céus de Thunder 


Stone. A batalha estava perdida 


Lorde Thorn Sullivan, o chefe da guarda, sentiu algo reme- 


— Espera que 
simples homens me 
matem com frágeis 
espadas de 
brinquedo? 
Caminho por este 
mundo antes que 
Heggoth, o 
imortal, sonhasse 
em existir. 


xendo-se dentro de si. Era um novo ânimo, quase uma alegria 
incontida. Respirou fundo e ajeitou a capa para recuperar a 
antiga compostura. 


— Conselheiro-Mor, meu mestre, A única punição possível para 
esta ladra é a morte 


A população ovacionou seu líder. Parecia que as coisas finalmente 
estavam voltando ao normal. O Conselheiro-Mor acenou nova- 
mente para que a execução começasse, e um largo sorriso despon- 
tou em seus lábios enquanto desembainhava a espada. Deliciava-se 
antecipando o momento em que executaria a jovem elfa. Cumpriria 
seu dever, e o cavaleiro não poderia fazer nada. Absolutamente 
nada, Permitiu-se uma última olhada no sosto da elfa. Uma última 
visão daqueles estranhos olhos verdes 


Ela ergueu a cabeça e dirigiu seu olhar triste ao chefe da guarda. Ele 
avançou de espada em punho, mas parou de repente 


Todos pararam 


A elfa, que estivera'6 tempo todo abraçada ao corpo do rapaz que 

fora executado, agora estava de pé. Seu corpo brilhava. Uma suave 
aura dourada envolvia-a tomo fogo, como se 
milhares de estrelas minúsculas dançassem à sua 


vállta & por todo seu corpa, A luz sobre o tabla 


do daya um aspecto quase irreal à cena 


Logan Devendeer estava fascinado. Uma lágrima 
furciva rolou de seus olhos quando, em seu cora 
ção, cle entendeglo significado daquele momen 
to. Só podia sef uma caisa. O sinal que tanto 
aguardara. 


— Parem — disse o cavaleiro, 


interpondo-se 
entre o Chefe da guarda e sua vítima. — Niff 


guém deve se aproximar da garota 


1); Conselheiro-Mor sorriu enquanto Blhava com 
desprezo para o jovem cavaleiro. Haviãlfigado 
surpreso com o fenômeno que tomou contado 
corpo divelfa, mas apenas por um instaote. Inti- 
mamente ele zombava do patético esforço do 


jovem em evitar Olinevitável. 


— Ora, cavaleiro, estamos apenas cumprindo suas ordens. Não foi 
este o combinado? 


— Sim. Mas esta mulher traz um sinal há muito esperado por 
mim e pela minha ordem — disse Logan, enquanto se aproximava 
da elfa. Ajoclhou- se a seus pés c segurou suas mãos ainda envoltas 
pela brilho dourado. — Diga-me, garotayé uma enviada dos deu- 
sesZ BO sinal que tanto procurei? 


Uma expressão curiosa tômou-o rosto da jovem. Depois suas 
feições se tomaram serenas, c ela olhou para o cavaleiro que espera 
va ansioso pela resposta 


im — disse ela. — Sou enviada de. Khalmyr. E vim para mos- 
trar-lhe O rumo que sua vida deverá tomar daqui.em diante. Seguire- 
hum... Pilares de Lom, onde uma missão divina lhe 


será confiada. Devemos partir desta cidade imediatamente 


mos para Os, 


Logan levantou e aproximou-se do Conselheiro-Mor 


— Bem, isso muda tudo: Abro mão do meu direito ide punição ao 
chefe da guarda para que o senhor conceda o perdão a esta garota, e 


possamos partir em paz 


FO Conselheiro-Mor ficou em silêncio por alguns instantes. Uma 
ehluva começava a cair pesadamente sobre todos. Relâmpagos caíam 


lacáveis vez ou outra. 

Não — disse. — Ela é uma criminosa e deve pagar pelo que fez 
igan baixou a cabeça com pesar, e então dembainhou sua espada 
Então terão que matar-me também. 


silêncio prevaleceu. Ninguém se movia. O cavaleiro esperava o 
nço do chefe da guarda, de espada em punho. Todos sabiam 
haveria batalha. O chefe 

rotaria O cavaleiro, execu- 
a a maldita ladra, e todos 
para suas casas com a 
sfação do dever cumpri 
Tudo voltaria ao normal, 
como sempre fora 


Mas não foi isso 
que aconteceu. 


De repente a atenção de to. 
dos os presentes foi atraída 
para a elfa. Sua luz aumenta 
raide intensidade e agora ela 
parecia verdadeiramente em 
chamas, como se transfor- 
mada em uma pira ambu. 
lagte. Em seu rosto, uma 
indescritível expressão de 
fúria. Ela caminhou pelo 
tablado até aproximar-se do 
Cônselheiro-Mor 


— Espera que simples ho- 
DO das so matem com Gis 
espadas de brinquedo? Es- 
pera que eu tombe diante de 
vermes? Caminho por este 
mndo antes que Heggoth, 
o Imortal, sonhasse em exis 
tir, Desprezo você, velho 
imbecil. Poderia esmagá-lo 
em um piscar de olhos se 
fosse minha vontade 


se virou na direção da 
mbltidão e prosseguiu 


— Partirei deste lugar amal 
diçoado agora, e aqueles que 
des 


arem me impedir, que tentem. Que desafiem o poder dos 
deuses. — Ela olhou para Logan com ternura. — Venha, meu 
cavaleiro. Vamos embora 


A felfa desceu do tablado tendo Logan a seu lado. Ambos seguiram 
attavés da multidão na direção dos portões de Thunder Stone, 
enquanto as chamas da garota se esvaíam lentamente, até sumirem. 


E Ininguém ousou se aproximar dos dois 


seco cocos. 


Tellani Dantallas seguia ao lado do cavaleiro, tão fascinado 
que ainda não conseguira dirigir-lhe a palavra. Para variar, ela 
havia se metido numa grande enrascada. 


A verdade é que ela não era (e nem pretendia ser) enviada de 
Khalmyr ou de qualquer outro deus. Nunca ouvira falar dos Pila 
res de Lorn ou de algum imortal chamado Heggoth (tampouco 
seria capaz de esmagar quem quer que fosse). Apenas fez uso da 
pouca magia que aprendera com Khallen, poder que mantinha em 
segredo — uma de suas poucas atitudes sensatas. Bem, usou 
uma pequena ilusão mágica para enganar a todos, e havia conse 
guido. Sentia pena do pobre cavaleiro iludido. Mas, como dizia 


AD anita la 
e a 


sua mãe, a vida é feita de oportunidades. E aquilo prometia ser 
extremamente divertido. 


Havia encontrado alguém que a protegeria a qualquer custo, e estava 
feliz com isso. 


Talvez pudesse seguir para o sul e nadar em ouro como os lordes 
de Hillfont, como diziam as lendas 


E os sonhos 


JM. TREVISAN 


Saudações de Wynna e Tenebra a todos vocês, 
leitores de Tormenta. Uma vez mais este 
necromante coloca seus conhecimentos sobre o 
mundo de Arton à sua disposição. 


Li algumas cartas publicadas que se queixam da 
existência de NPCs poderosos demais em Arton. 
y resposta vocês citam os mundos de Forgotten 
Realms e Ravenlofl. Bem, acho que cheguei a uma 
conclusão quanto à insatisfação de alguns. 


Vamos tomar o vampiro Strabd como exemplo. 
Ele é o que se pode chamar de BEM poderoso — 
afinal, muito poucos aventureiros (ou mesmo 
nenhum) seriam capazes de derrotá-lo em combate 


direto. E. mesmo assim não adiantaria muito, já 
direto. E idiante to, 
que ele retorna algum tempo depois... mas nem por 


isso 0 velho conde de Barótia vai se vestir como um 
super-berii com máscara, capa e roupas BEM 
coloridas e sair por aí exterminando heróis! Antes 
de ser um vampiro indestrutível, ele é um ser 


o) 


AS 


ciente com desejos e necessidades (e senso do 
culo). Não seria interessante para ele detonar 
Ego mundo. Existem coisas mais importantes a 
ÀVazer (encontrar Tatiana, por exemplo) 


De. jato, acho que ninguém pode levar a sério um 
paladino com roupa verde e armadura amarela, e 
muito menos um sumo-sacerdote que parece um 
Mechwarrior.. 


Fora isso, gostei muito de Tormenta, mais por ser 
uma iniciativa inédita do que pelo trabalho em si. 
Continuem esse trabalho, que é uma inspiração 
para todos os jogadores brasileiros. Quem sabe um 
dia o Brasil não publique também um mundo tão 
rico e criativo quanto Forgotten ou Rarenlofi. 


O Mago de Oz, jogador de AD&D e 
(ainda) inconformado com o tim da 
Dragon Magazine no Brasil, e-mail 


Antes de mais nada, nossos agradecimentos 


pelos cumprimentos ao nosso trabalho. É tam: 
bém nossa meta que Arton seja, algum dia, tão 
rico e pleno de elementos quanto qualquer 
outro cenário de RPG do mundo. E creia em 
nós quando dizemos que também sentimos 


falta da Dragon Magazine brasileira. 


É bem dificil comparar mundos tão distintos 
quanto Ravenloft c Arton. É certo que o Con: 
de Strahd tem uma rica história (que me lem: 
bra, de certa forma, a vida de um “outro” 


ilustre vampiro...) O que é importante para 
qualquer vilão. Mas você deveria lembrar que 
Ravenloft é um mundo de horror gótico, 
inspirado em grandes clássicos da literatura de 


Doi 


horror — sem dúvida, um cenário onde másca- 
ras e roupas de super-herói seriam muito pouco 
adequadas. Enquanto isso, Tormenta é forte- 
mente bascado em estilo mangá, onde cores 
vivas e armaduras extravagantes nunca foram 
problema. Podemos tomar como exemplo o 
jovem Pam, guerreiro protagonista do clássico 
Record of Lodoss War, que TAMBÉM usa 
roupa verde e armadura amarela 


Assim como Strahd, Arsenal e Paladino TAM- 
BÉM não estão interessados em simplesmente 
“detonar todo mundo” (de onde tirou 


sa 
Palady 
no, quanto o infame e temível clérigo da guer- 


idéia?). Tanto nosso campeão sagrado, 


ra, Mestre Arsenal, têm seus próprios objetivos 
e anseios — os quais, infelizmente, não pode- 
mos revelar sem arruinar 0 suspense dos leito- 
res de Holy Avenger. 


Venerável Vlad, meu nome é Milorde Alan. Sou 
um druida sagrado, isto é, uma espécie de paladino 
da natureza. Há algum tempo estaria eu viajando 
em direção a ilha de Galrasia, à procura de uma 
druidaçinha. Quando passana pela cidade de 
Malpetrim senti o cheiro mais maravilhoso do 
mundo — e, ao entrar na tal taverna de onde ele 
tinha, pedi ao taverneiro o prato responsável pelo 
delicioso odor. 


Apos me olhar de modo estranho, o 
tavemeiro me serviu algo. Ao comer, senti 
me como no céu. Nunca havia experimen- 
tado um guisado de tripas de goblin tão 
bom. E ao pedir para conhecer a coginhei- 
ra, fui fechado no coração: foi amor à primeira 
tista. Após uma pequena investigação descobri que 
seu nome era Petra — e que era sua filha, 


Wiladislar: Por isso peço-lhe sinceramente a mão de 


Petra em casamento. Prometo a fazé-la feliz e seus 
netinhos também. Espero sua resposta. 


Milorde Alan, o druida sagrado 
de Arton, e-mail 


Suponho que essa sua “investigação” deve tê-lo 
levado a procurar uma banca de jornais na 
esquina e consultar a revista em quadrinhos 
Holy Avenger, onde foi contada a história de 
minha filhinha. Embora eu concorde que Petra 
é uma menina encantadora, creio que é tam- 
bém ainda muito jovem para o matrimônio. 
Além do mais, não creio que um druida apreci- 
ador de guisados de tripas de goblins seja mi- 
nha concepção de um genro ideal. 


Olá, meu caro Vladislau: Quem fala é Tradeus 
Blackhand. Talvez não se lembre de mim, mas fui 
seu aluno na Academia Arcana de Valkaria. 
Bem, teve aquele infeliz (ou deveria 

dizer feliz?) acidente com meu experi- 

mento de tempo-espaço, e me tomei 

um viajante de dimensões. Mas agora 

estou de volta... com o conhecimento de 

mais de 3000 anos de estudos em varia- 

das dimensões. Agora tenho algumas 
perguntas quanto a Gorendil, a cidade 

onde resido... 


1) Leitores que decidam escrever sobre a cidade 
poderiam influir na sua geografia? Em caso posi- 
tivo, até onde? (Sem alterar a localização da cida- 
de, é claro.) 


2) Vocês falam sobre evitar NPCs poderosos, pois 
Tormenta já tem muitos... mas e se fosse necessá- 
rio ao NPC, devido à sua história, ser poderoso? 


3) É permitido criar novos tipos de seres — como 
em que sou um Guardião Elemental? Em caso 
positivo, ate onde o Mestre pode dar poder a eles? 
(Para se ter uma idéia, como Guardião Elemental 
de alto nível, tenho poder aproscimadamente igual 
ao do Mestre Arsenal — e, contando comigo, são 
seis Grandes Mestres. 


4) Caso meu material exceda 0 limite máxcimo de 
texto, ele será vetado? 


Obrigado, grande V'ladislau, por responder às 
minhas perguntas... ainda que atualmente meu 
poder seja maior que o seu, você sempre será um 
mestre para mim... 
Tradeus Blackhand, aluno mestre, tam- 
bém necromante com escrúpulos, e-mail 


Meu aluno? Peço que me perdoe, mas foram 
tantos durante meus anos como professor... o 
único aluno responsável por uma experiência 
catastrófica de viagem tempo-dimensional de 


que me lembro precisou ser recolhido do labo- 
ratório com pá e vassoura, Nós o teríamos 
ressuscitado se houvesse O QUE ressuscitar. 
Mas devo estar me confundindo. 


1) É permitido acrescentar elementos a 
Gorendill, nunca extrair. Você poderia, diga- 
mos, acrescentar uma colina próxima — mas 
não pode desviar 
o curso do Rio 
dos Deuses, por 
exemplo. 


2) Isso NUNCA é 
totalmente neces- 
sário, a menos que 
você tenha justa- 
mente à intenção de inventar alguém 
superpoderoso. Além disso, você precisaria de 
uma excelente história para justificar a presen- 
ça de um NPC com tanto poder em uma cida- 
de relativamente modesta como 
Gorendill. Entretanto, um personagem 
com uma boa história não precisa de 
poder extremo, concorda? 


3) Como já mencionei, não é preciso 
poder ilimitado para que um perso- 
nagem novo seja interessante. Veja os 
astros de Holy Avenger, por exem- 
plo: a maior parte deles tem pouco 
poder, mas muito carisma. Mesmo minha 
pequena filha Petra — que não é aventurei- 
ra, nem mesmo tem qualquer habilidade de 
combate — já começa a atrair fis e admirado- 
res. Um bom background é o que faz um bom 
personagem, não seu nível de poder. 


Você também deveria pensar em como esses 
personagens se encaixam no mundo de Arton. 
No caso desses tais Guardiães Elementais, você 
estaria sugerindo a existência de SEIS seres mais 
poderosos que o mais famoso « temido vilão de 
Arton — o que não faz muito sentido, pois 
dessa forma Arsenal já teria sido derrotado, ou 
então perderia sua fama. Imagine se, em Star 
Wars, surgisse de repente meia-dúzia de 
Cavaleiros Jedi MUITO mais poderosos 

que Darth Vader: como ficaria, então, a 
reputação de nosso vilão favorito?! 


4) Dentro de uma revista trabalha- 
mos com formatos fixos que devem 
ser respeitados por questões de pla- 
nejamento. Se pretende ter seu mate- 
rial publicado, trate de seguir as regras. 


Olá, ilustre e querido necromante bonzinho. 
Estou redigindo este pergaminho até vossa pessoa 
graças a algumas pequenas dúvidas que assolam 
meu humilde cérebro. Não partirei diretamente 
para minhas incógnitas. Primeiramente, caro 
Viadislar gostaria de lhe dar um conselho: seria 


sensato para vossa pessoa arranyar alguns ajudan- 
des. Sim, ajudantes. Pense bem, quem sabe tu 
tenhas sorte com teus ajudantes. Pois bem, ressal- 
temos as dúvidas: 


1) Sei que tens um cérebro privilegiado. Por esse 
motivo imploro que me responda, quais as regras 


para um jogador de GURPS ser um halling? 
Não tenho o suplemento GURPS Fantasy. 


2) Tenho conhecimento da cidade de Gorendill, a 
qual é construida com material feito pelos leitores 
da revista. O problema é que minha pessoa deseja 
enviar material para o mundo de Tormenta, mas 
sem ligação com Gorendil, e sim com o continente 
de Lammor. Gostaria de saber se isso é permitido. 


Drokan, o Justiceiro, e-mail 


Agradeço pela preocupação, bom Justiceiro, 
mas um necromante bem sucedido como cu 
não precisa de ajudantes. Não quando posso 
contar com a ajuda de alguns zumbis  esquele- 
tos cooperativos. 


1) Uma matéria completa sobre os halflings de 
Anton foi publicada na revista Dragão Brasil 
459, Suas regras para GURPS, em resumo, são 
estas: eles são 70em menores que o normal 
para sua ST, pesam em média 40kg, têm ST-3, 
DX+1, Abascanto +5, Longevidade, Gula, 
bônus de +2 nas perícias Funda e Arremesso, 
podem possuir Clericato mas não Aptidão 
Mágica. O custo em pontos é 0. Vale lembrar 
que este halfling é diferente daquele apresenta- 
do em GURPS Fantasy. 


2) A princípio, aceitamos apenas material 
referente a Gorendill. Entretanto, se 
você deseja desenvolver matérias com 
temas diferentes, o melhor caminho é 
inscrever-se na Lista de Desenvolvi- 
mento de Tormenta, onde novas 
matérias escritas por leitores são ex- 
postas e avaliadas. A lista tem um site 
próprio, onde são colocados os textos 
aprovados. Alguns podem vir a ser publi- 
cados — por coincidência, esse foi justa- 
mente o caso da matéria “Halfings” exibi- 
da na DB &59; e também “Filhos da Tormen- 
ta”, vista em Tormenta &1. 


Para se inscrever basta enviar um e-mail em 
branco para lista-tormenta-subscribe() 
yahoogroups.com. O endereço da pagina é 
http://www listatormenta.cjb.net 


Caro Vladistas, cheguei a Arton através de um 
dos muitos portais existentes no Deserto da Perdi 
são. Vim de um mundo chamado Terra, mas isso 
não vem ao caso. 


Parabéns pela revista, uma das melhores que já pude 
der (eu tenho a vantagem Alfabetizado). Contudo, 
tenho algumas dúvidas que nem a revista Tormenta 


conseguiu sanar até agora. Vamos a elas: 


1) Há alguma região polar em Arton? 

2) Porque não há homens-lagarto na Aliança 
Negra? Tá, eles não são goblinóides, mas ouvi 
rumores de que Thuor Ironfst fox; um 

acordo com o rei deles. 


3) Como é um bomem-lagarto 
típico em 3DEST? 


4) Excistem elfos alados em Arton? 


5) Exastem HUMANOS 
ANÕES em Arton? 


6) Se eu mandar meu material, você publica? 


outros, Arton provavelmente tem um polo norte e 
um polo sul congelados — mas ambos são regiões 
desconhecidas e não mapeadas. Agora, se você está 
falando de regiões geladas, glaciais, dentro do 


Reinado existem as Montanhas Uivantes. 


2) Não se sabe da existência de bomens-lagarto 
em Arton-Sul. Boatos sobre um suposto acordo de 
Thuor com esse poro devem ser exatamente o que 
parecem: boatos 


3)A raça dos homens-lagarto artonianos será 
descrita em matérias futuras. É interessante 


lembrar também que teremos mais de duzentas 
raças, criaturas e monstros no Guia de Criatu- 
ras, o primeiro suplemento a ser lançado pela 
Daemon Editora logo após o novo livro básico de 
Tormenta, ainda este ano. 


4) Sim, existem. Da mesma forma que os 
homens-lagarto, eles também serão tema de 
matérias futuras — mas por enquanto as 
informações sobre eles são secretas. Basta 
saber que, desde a fundação de Valkaria, 
apenas dois ou três deles foram vistos. 
São, portanto, muito raros (e proibidos 
para personagens jogadores) 


Aleph Olhos Vermelhos, e-mail 5) Sim. Os humanos de Arton são muito seme- 


Terra? Creio que já ouvi falar desse mundo em 
alguns tomos. Arton me parece um lugar mais 
agradável. Mesmo com a Tormenta. 


1) Supondo que Arton seja um planeta como os 


lhantes aos de seu mundo — e, como tais, não 


estão imunes a essa misteriosa deformidade 


6) Tudo depende da vontade dos deuses que gorer- 
nam esta revista. Ab sim! E da qualidade do 


texto emnado, é claro... 


Olá, Vladislav! É a primeira vez que escrevo e 
queria parabenizá-lo pelo cargo que lhe foi concedi- 
do, Enfim a Grande Academia Arcana reconheceu 
seu enorme conhecimento nas artes necrománticas. 
Bem, chega de puxca-saguismo e, por favor, me 
esclareça algumas dividas de 3IDET.: 


1) Se existisse a Vantagem Única Minotauro, 


como ela seria? 


2) Construto, Anfibio e Licantrpo custam O (xero) 
pontos, Isso quer dizer que são de graça? Ou melhor, 
noçê não perde nem ganha pontos por obté-las? 


3) Um meio-elfo pode ser clérigo de Glórienn? 
Eddy Heartbreak, Porto Alegre/RS 


1) Essa Vantagem já existe, meu distraído amigo. 
Foi apresentada em Tormenta &2, página 19. 
Minotauros tém F+2, R+1 (até um máximo de 
E5 e R$), Sentidos Especiais (Faro e Audição 
Aguçados), Código de Honra do Combate, e Má 
Fama (arrogantes, brigões, escravistas), Nunca 
podem comprar Arcano e nem possuir Focus, a 
menos que tenham Clericato. O custo total da 


Vantagem é 1 ponto. 


Bs 


tratam de Vantagens Únicas, você poderia 


im, isso é correto. Contudo, como todas se 


possuir apenas uma delas 


3) Não. Essa deusa aceita apenas elfos puros 
como clérigos. Todos os poderes, fraquezas e 
outras caracteristicas restritas a elfos não 
valem para meio-clfos, a menos que sua des. 
crição diga o contrário. Na verdade, genetica: 
mente, os meio-elfos são muito mais próxi 


mos dos humanos; tos 


as coisas permitidas 
apenas para humanos também são 
válidas para meio-elfos. 


EUNÃO SABIA 
QUE PRECISAVA DE 


Visite nosso site! 
www.holyavenger.com.br 


Niele contra Vectorius! 
A batalha decisiva entre 


os arquimagos mais 


poderosos de Arton! 
Será que o Mercado 
nas Nuvens vai 


sobreviver? 


Ainda nesta edição, 
uma aventura-solo 


onde VOCÊ é 


o herói! 


SUNINTAS [EN 


As primeiras oito partes de HOLY AVENGER, o maior 
sucesso dos quadrinhos nacionais, reunidas em um só volume! 


Edição especial limitada para colecionadores. Faça sua reserva 
pelos fones (11) 3849-2266 ou 3849-1159 
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